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GRAU EN OPTICA I OPTOMETRIA 
 
Creació de programari per a l’entrenament d’habilitats 
de percepció, atenció i memòria visuals 
 
RESUM 
Un dels principals objectius de les escoles és que, en acabar el primer cicle d’educació 
primària, els nens i nenes hagin assolit el procés d’aprenentatge de la lectura i l’escriptura, que 
és una condició necessària per tal de superar els reptes dels següents cicles d’aquesta etapa 
educativa.  
 
La literatura sobre el tema no és concloent, però en la pràctica clínica sembla ser que un 
nombre considerable de nens i nenes etiquetats com a alumnes amb dificultats 
d’aprenentatge, presenten alteracions en els mecanismes d’acomodació, convergència i/o 
motilitat ocular, i que en la consolidació de la lectoescriptura també hi tenen un paper les 
habilitats de percepció, atenció i memòria visuals.  
 
Tot i que podem trobar molt material de “llapis i paper” pensat per millorar aquestes 
habilitats, realitzar aquest tipus de tasques pot representar un esforç poc motivador per als 
infants. Captar la seva motivació i interès i que alhora s’ho passin bé és un gran repte. Per 
aquest motiu s’ha considerat adient recórrer a la gamificació com a plantejament alternatiu als 
formats més tradicionals. 
 
L’objectiu principal d’aquest projecte, ha estat crear un programari seqüenciat i organitzat 
emprant l’Scratch com a llenguatge de programació, amb exercicis destinats a nens i nenes 
d’entre tres i vuit anys, amb la intenció explícita d’entrenar les habilitats de percepció, atenció 
i memòria visuals per afavorir, en últim terme, l’aprenentatge de la lectoescriptura en aquells 
infants el progrés dels quals és més lent del que seria esperable.    
 
Paraules clau: Educació primària, desenvolupament visual, lectoescriptura, percepció visual, 
atenció visual, memòria visual, gamificació.  
 
 
  
3 
 
Creació de programari per a l’entrenament d’habilitats de 
 
Mireia Fuster Ventosa 
 
 
 
GRAU EN OPTICA I OPTOMETRIA 
 
Creación de software para el entrenamiento de 
habilidades de percepción, atención y memoria visuales 
 
RESUMEN 
Uno de los principales objetivos de las escuelas es que, al terminar el primer ciclo de educación 
primaria, los niños y niñas hayan alcanzado el proceso de aprendizaje de la lectura y la 
escritura, que es una condición necesaria para superar los retos de los siguientes ciclos de esta 
etapa educativa. 
 
La literatura sobre el tema no es concluyente, pero en la práctica clínica parece ser que un 
número considerable de niños y niñas etiquetados como alumnos con dificultades de 
aprendizaje, presentan alteraciones en los mecanismos de acomodación, convergencia y/o 
motilidad ocular, y que  en la consolidación de la lectoescritura también tienen un papel las 
habilidades de percepción, atención y memoria visuales. 
 
Aunque podemos encontrar mucho material de “lápiz y papel” pensado para mejorar estas 
habilidades, realizar este tipo de tareas puede representar un esfuerzo poco motivador para 
los niños y niñas. Captar su motivación e interés y que a la vez lo pasen bien es un gran reto. 
Por este motivo se ha considerado adecuado recurrir a la gamificación como planteamiento 
alternativo a los formatos más tradicionales. 
 
El objetivo principal de este proyecto, ha sido crear un software secuenciado y organizado 
empleando Scratch como lenguaje de programación, con ejercicios destinados a niños y niñas 
de tres a ocho años, con la intención explícita de entrenar habilidades de percepción, atención 
y memoria visuales para favorecer, en último término, el aprendizaje de la lectoescritura en 
aquellos escolares cuyo progreso es más lento de lo que sería esperable.   
 
Palabras clave: Educación primaria, desarrollo visual, lectoescritura, percepción visual, atención 
visual, memoria visual, gamificación. 
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GRAU EN OPTICA I OPTOMETRIA 
 
Creation of software aimed to train visual perceptual 
skills, visual attention skills and visual memory skills 
 
ABSTRACT 
One of the principal aims of schools is that by the end of the first stage of primary school, 
children be able to achieve the reading and writing process, which is an essential condition to 
go beyond the challenges of the following stages of this educational phase. 
 
The literature about the subject isn’t conclusive but it seems that in clinical practice a worthy 
of consideration amount of children labelled as students with learning difficulties present 
some disorders concerning the mechanisms of eye accommodation, binocularity, and/or 
ocular motility; moreover, perceptual visual skills, attentional visual skills and memory visual 
skills have also a role in the consolidation of reading and writing. 
 
Even though there is plenty of a “paper and pencil” material aimed to improve these skills, the 
practice of such activities may entail a demotivated effort for the kids' part. To catch their 
motivation and interest and simultaneously to have a good time means a big challenge. For 
this reason it has been considered to resort to gamification as an alternative to the traditional 
formats. 
 
The main objective has been to create a sequenced and organized software using Scratch as a 
programming language. The explicit intention of the exercises, aimed to children three to eight 
years-old, is training the visual perceptual skills, visual attention skills and visual memory skills 
to favor, ultimately, the learning of reading and writing on those children with slower progress 
than might be expected. 
 
 
Key words: Primary education, visual development, reading and writing, visual perception, 
visual attention, visual memory, gamification. 
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ENGLISH SUMMARY 
One of the main aims of schools is that by the end of the first stage of primary school, children 
be able to achieve the reading and writing process, which is an essential condition to go 
beyond the challenges of the following stages of this educational phase. 
The literature on the relation between visual perceptual skills and the learning process of 
reading and writing reveals unalike information. To some authors visual perceptual skills are an 
important factor for reading (Kavale, 1982), other authors do not consider them to be primary 
predictor factors on reading skills, or think that they have a moderated effect in the reading 
skills (Kavale and Forness, 2000; Kudo, Lussier and Swanson, 2015). Moreover, some authors 
have found that the visual spatial attention in the pre-school stage is a predictor of the 
acquisition of reading in the later stage (Franceschini, Gori, Ruffino, Pedrolli and Facoetti, 
2012), or that visual perceptual skills of the children born with very low weight are less 
effective than visual perceptual skills of the children born with normal weight (Winders, Burns, 
Wilkerson i Steichen, 2005). Volman, Van Schendel and Jongmans (2006), when investigating 
the role of the visual perception, the visual-motor integration and the fine motor coordination 
in the execution of a task of manual writing, they found out that the children with writing 
difficulties always got lower scores than the children with no difficulties. 
Due to the external training that I received at Institut Comtal d’Oftalmologia during my degree 
studies, I have seen the great number of children who come to optometric centers derived 
from their schools. Often the reason of the visit is that the child presents learning difficulties or 
in reading and writing. Though it is true that in the process of reading and writing intervene 
many mechanisms apart from the visual ones and that often one must work with other 
professionals to be able to help this type of patients, it is also true that there are cases in 
which doing a good work of the visual skills that are discussed in this project, at school it is 
already noticed some improvement in the academic performance of the child. 
To have the possibility of helping children to be able to re-lead their studies and their aptitude 
to work is a wonderful opportunity, but I have realized that they are often conscious that they 
do not follow the pace of their classmates and that they have difficulties on being able to learn 
the same way as the rest of the class, which usually cause worry and sadness. 
Even though there is plenty of a “paper and pencil” material aimed to improve these skills, the 
practice of such activities may entail a demotivated effort for the kids' part. To catch their 
motivation and interest and simultaneously to have a good time means a big challenge. For 
this reason it has been considered to resort to gamification as an alternative to the traditional 
formats. 
The main objective of the present project has been to create a sequenced and organized 
software using Scratch as a programming language. The explicit intention of the tasks, aimed 
to children three to eight year-old, is training the visual perceptual skills, visual attention skills 
and visual memory skills to favor, ultimately, the learning of reading and writing on those 
children with slower progress than might be expected. 
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1. SPECIFIC AIMS 
1. To define visual perceptual skills, visual attention skills, and visual memory skills, as 
cognitive basic functions. 
 
2. To find out about the scientific existing evidence concerning the relation between the 
visual perceptual skills and the reading and writing process. 
 
3. To figure out the structure of the educational system and the ordinance of the formal 
education at the second stage of pre-school education and the initial stage of 
elementary school dictated by the Catalan government (i.e. Generalitat de 
Catalunya). 
 
4. To describe the reading and writing process learning, to understand which 
mechanisms are involved, and to figure out which visual skills are needed to face the 
demands of the school tasks in this stage. 
 
5. To acquire knowledge of programming in Scratch, and to elaborate a pilot software 
to train visual perceptual skills, visual attention skills and visual memory skills, 
addressed to children at the second stage of pre-school education, and the first stage 
of elementary school. 
2. BASIC COGNITIVE PROCESSES 
2.1. PERCEPTION 
Perception is the process of catching information from sensory receptors to give it a meaning 
later. It is possible to quantify it in five levels: detection, discrimination, recognition, 
identification, and estimation. 
 
In optometry there is evaluated the processing of the visual information to know the degree of 
development of the perceptive visual process of the children. When this capacity is examined, 
the spatial skills of laterality and directionality, the visual analysis, and the visual-motor 
integration, are evaluated. 
 
When the spatial skills are not well integrated the children are usually unskillful in sports, they 
can have little coordination and balance, small aptitude to work with both parts of the body, 
and they usually present difficulty to differentiate the right and the left side and tend to make 
letter and number reversals. 
 
Children that present dysfunctions in visual analysis area usually relax easily, can have 
difficulties in keeping attention and are often quite active and impulsive. 
 
The children who present a dysfunction in the visual-motor integration habitually present a 
bad position when they write, take badly the pencil, erase in excess, tighten very much the 
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fingers and turn the paper when they write, have a bad organization at the moment of writing 
and do not recognize the mistakes that they commit on having written. 
2.2. ATTENTION 
Attention is the mental skill to generate and to keep a condition of activation that allows a 
suitable processing of the information. It can be activated voluntarily and involuntarily, and it 
may be classified according to the involved mechanisms, as: arousal, focal attention, sustained 
attention, selective attention, alternating attention, and divided attention.  
It is indisputable that learning reading and writing requires a high attentional claim. 
2.3. MEMORY 
Memory is the cognitive process by which information is codified, stored and retrieved. It is 
constituted by three stores that differ according to its function, the capacity of storage and the 
temporary duration of the information. It can be distinguished among sensory memory, short-
term memory (working memory, or operative), and long-term memory. 
For the suitable manipulation of the symbols involved in reading and writing (letters, 
punctuation marks, etc.) it is necessary the activation of the processes of codification, storage 
and retirement, and that the pass of the information between the stores of memory be fluid. 
3. PRE-SCHOOL AND PRIMARY EDUCATION 
The software of training created during the development of this work is directed to children of 
P3, P4, P5, first and second of primary education because it is during these courses where 
there is foreseen that it begins, develops, and consolidates the process of reading and writing. 
In this project there have been taken into account of the directives of the Department of 
Education of Generalitat de Catalunya concerning the capacities to develop and the 
competences that must be reached in every school stage, collected in the decrees of ordinance 
of the educations at the second stage of pre-school education and the first stage of elementary 
education. 
4. READING AND WRITING 
The learning of reading and writing is a complex process that depends on a great extent on the 
anatomical and functional integrity of the visual system, the auditory system and the motor 
system.  
To read, it is necessary to be able to associate a grapheme with a phoneme, and to have the 
motor system ready to articulate the word, if it is read loudly. To write it is also necessary to be 
able to associate a grapheme with a phoneme and, in addition, good hand-eye coordination 
and a good fine psychomotricity needed. 
From the age of three and four years the children can initiate the learning of the processes of 
reading and writing. In this age they work skills previous to the process of reading and writing 
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to favor the later domain and learning, narrowly related to the processing of the visual 
information (tasks of recognition, discrimination, fitting and memory of forms). 
The majority of children have the perceptive and motive sufficient aptitudes as to achieve the 
process of reading and writing at the age of seven and eight. The children who could 
potentially have problems of learning related to an alteration in the processing of the visual 
information will start to show them in the period of infantile education. 
When the child presents difficulties of learning from the age of eight, it's commonly focused 
rather as a problem of visual efficiency (vision binocular, accommodation, ocular motility and 
refraction) and the emphasis moves towards the comprehension and the reading speed. 
5. GAMES SOFTWARE 
The way of working posed in this project is loyal to the concept gamification. This concept 
refers to the fact of using mechanics of game in environments and not playful applications 
with the aim to promote motivation, concentration, effort, loyalty and other positive common 
values to all the games. 
For a correct gamification it is necessary to think as a designer of games: what is fundamental 
to bear in mind are the players, and the aim is that they play and continue playing. This is 
precisely the intention of the IT created games: carrying them out should not be a great effort 
to children who train their visual skills, thanks to designing the tasks in a dynamic, motivating 
and entertaining way. 
Provided that my knowledge on programming game before beginning the work was void, it 
was necessary to find a program with an attainable language, which was providing an interface 
with simple and basic images to work the selected skills bearing in mind the ages of the 
children, and, if it was possible, which was free: the Scratch fulfills these requirements. 
Scratch is a language of programming destined to create video games, which introduces to the 
world of the programming in an attainable and intuitive way. It is based on blocks of 
programming that are fitted in a similar form as the Lego pieces (Figure 1).  
 
Figure 1. Example of programming of a game created for this project (off-line program Scratch). 
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It provides a wide variety of resources and everything what is programmed can be visualized 
instantly (Figure 2).  
 
Figure 2. Visualization of a game created for this project (off-line program Scratch) 
It is possible to program a game online, creating a user's account, or off-line, downloading the 
program Scratch. Once the game is programmed, it can be shared in the web page of Scratch 
and any person will be able to have access to play. 
Figure 3 is an example of how the games created in Scratch's web page can be seen. Inside the 
orange frame you can see the game screen. To start the task you have to touch the green flag 
in the center of the screen, in case of wanting to stop the game it is necessary to touch the red 
icon in the top right, and if you want to enlarge the screen you have to touch the blue icon in 
the top left. The instructions of the activity are on the right side.  
 
Figure 3. Example of a game created and shared on Scratch’s web site. 
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In table 1, all created tasks are listed with the corresponding web link to play. In the extensive 
report all the games are described, the instructions are explained and the specific cognitive 
skills to be trained in each task are set. 
NOM DEL JOC ENLLAÇ 
Trobar seqüència “b-q” https://scratch.mit.edu/projects/108644810/  
Trobar seqüència “d-p” https://scratch.mit.edu/projects/108645827/  
Trobar seqüència “d-q” https://scratch.mit.edu/projects/108646362/  
Trobar el cavaller del rectangle i atenció 
al so 
https://scratch.mit.edu/projects/108646733/  
Trobar tots els “3” i atenció al so https://scratch.mit.edu/projects/108647933/  
Trobar totes les “R” i atenció al so https://scratch.mit.edu/projects/108647529/  
Seguir el laberint i atrapar el ratolí https://scratch.mit.edu/projects/108648997/  
Seguir el laberint i atrapar el fantasma https://scratch.mit.edu/projects/108649425/  
Recordar el color del globus https://scratch.mit.edu/projects/108686013/  
Recordar l’ordre de les figures https://scratch.mit.edu/projects/108686556/  
Recordar l’orientació de les fletxes https://scratch.mit.edu/projects/108686946/  
Recordar el número de pomes (2s) https://scratch.mit.edu/projects/108687503/  
Recordar el número de pomes (1s) https://scratch.mit.edu/projects/108687304/  
Recordar el número de pomes + plàtans 
i taronges (2s) 
https://scratch.mit.edu/projects/108687687/  
Recordar el número de pomes + plàtans 
i taronges (1s) 
https://scratch.mit.edu/projects/108687854/  
Seguir la pilota groga (1s) https://scratch.mit.edu/projects/108688227/  
Seguir la pilota groga (2s) https://scratch.mit.edu/projects/108688420/  
Seguir la pilota groga + pilota blava https://scratch.mit.edu/projects/108688652/  
Seguir la pilota groga + pilota blava i 
pilota lila 
https://scratch.mit.edu/projects/108688901/  
Seguir la pilota groga + pilota blava,  
pilota lila, pilota verda i pilota rosa 
https://scratch.mit.edu/projects/108689142/  
Seguir i clicar la pilota groga https://scratch.mit.edu/projects/108689509/  
Seguir i clicar la pilota groga + pilota 
blava 
https://scratch.mit.edu/projects/108689908/  
Seguir i clicar la pilota groga + pilota 
blava i pilota lila 
https://scratch.mit.edu/projects/108690207/  
Dir lletra que canvia a vermell (0.5s) https://scratch.mit.edu/projects/108701443/  
Dir lletra que canvia a vermell (1s) https://scratch.mit.edu/projects/108702040/  
Dir la lletra que canvia a vermell i 
atenció al so 
https://scratch.mit.edu/projects/108702268/  
Dir la lletra que canvia a vermell + verd i 
blau-lila (0.5s) 
https://scratch.mit.edu/projects/108702912/  
Dir la lletra que canvia a vermell + verd i https://scratch.mit.edu/projects/108703277/  
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blau-lila (1s) 
Dir la lletra que canvia a vermell + verd i 
blau-lila. Atenció al so 
https://scratch.mit.edu/projects/108703524/  
Eliminar els rectangles blaus https://scratch.mit.edu/projects/108703964/  
Reconèixer la figura igual https://scratch.mit.edu/projects/108704646/  
Reconèixer les lletres https://scratch.mit.edu/projects/108704968/  
Trobar el lloro del rectangle https://scratch.mit.edu/projects/108705421/  
Trobar el cavall del rectangle https://scratch.mit.edu/projects/108705245/  
Trobar el ratpenat del rectangle https://scratch.mit.edu/projects/108705607/  
Trobar el dinosaure del rectangle https://scratch.mit.edu/projects/108705787/  
Trobar la papallona del rectangle https://scratch.mit.edu/projects/108706026/  
Trobar el peix del rectangle https://scratch.mit.edu/projects/108706200/  
Trobar la figura del rectangle 1 https://scratch.mit.edu/projects/108707149/  
Trobar la figura del rectangle 2 https://scratch.mit.edu/projects/108707340/  
Trobar la figura del rectangle 3 https://scratch.mit.edu/projects/108707457/  
Trobar totes les “B” https://scratch.mit.edu/projects/108707615/  
Trobar totes les “E” https://scratch.mit.edu/projects/108708083/  
Trobar totes les “Z” https://scratch.mit.edu/projects/108708310/  
Trobar tots els “4” https://scratch.mit.edu/projects/108708515/  
Trobar tots els “5” https://scratch.mit.edu/projects/108708796/  
Trobar tots els “7” https://scratch.mit.edu/projects/108708943/  
Trobar els “3” invertits https://scratch.mit.edu/projects/108709104/  
Trobar els “6” invertits https://scratch.mit.edu/projects/108770467/  
Table 1. Exercises elaborated with the corresponding link to go to the web site. 
6. CONCLUSIONS 
1. Visual perceptual skills, visual attention skills, and visual memory skills have been 
defined from the cognitive psychology approach, emphasizing on the evaluation of 
visual information processing in the field of optometry (spatial skills, visual analysis 
and visual-motor integration). The intrinsic and extrinsic factors that influence on 
attention and the mechanisms that rule the processes of attention and memory have 
been also been described. 
 
2. Literature on the topic points out that visual perceptual skills cannot be considered 
primary predictor factors of reading skills although they can be considered as 
correlates of them. Visual spatial attention at the pre-school stage might be a 
predictor of the reading acquisition at the elementary school stage, and visual-motor 
integration may be the best predictor of the quality of writing; other involved factors 
in writing are visual perception and motor coordination. 
 
3. Although the structure of the educational Catalan system allows the schools to be 
pedagogically self-governing, we can find the regulatory framework in the decrees of 
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ordinance of Pre-school and Primary Education dictated by the Generalitat de 
Catalunya. These decrees define the capacities and competences that the children 
must develop depending on the aims and the contents on each stage and the areas 
of knowledge (e.g. mathematical skills, communication, oral and written expression, 
digital competence). 
 
4. The reading and writing learning process involves the visual, auditory and motor 
systems: when reading it is necessary to associate a grapheme with a phoneme and 
to have the motor system ready to declare the word (aloud reading). In addition, 
when writing, proper hand-eye coordination and fine motor psychomotricity are 
needed. 
 
5. Prior to learn to read and write it would be desirable to work on such skills as visual 
discrimination and visual memory, oculomotor control, directional orientation, 
visual-motor coordination, auditory discrimination, auditory memory, language, 
phonological conscience, and phonological discrimination. 
 
6. Scratch fulfils the requirements of being a program with an attainable language to 
novice programmers, it is versatile, it provides an interface with simple and basic 
images suitable to the children's ages, it allows to work on the visual skills of 
perception, attention and memory, and it is also free. 
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1. OBJECTIUS DEL TREBALL 
 
1. Definir què són les habilitats de percepció, atenció i memòria visuals, en tant que 
funcions cognitives bàsiques.  
 
2. Documentar-me sobre l’evidència científica existent relativa a la relació entre les 
habilitats viso-perceptives i la lectoescriptura. 
 
3. Conèixer l’estructura del sistema educatiu i l’ordenació dels ensenyaments del 
segon cicle d’educació infantil i del cicle inicial de l’educació primària dictades per 
la Generalitat de Catalunya. 
 
4. Descriure el procés d’aprenentatge de la lectoescriptura, entendre quins 
mecanismes hi són implicats, i conèixer quines habilitats visuals són necessàries 
per fer front a les demandes de les tasques escolars en aquesta etapa. 
 
5. Adquirir coneixements de programació en Scratch, i elaborar un programari pilot 
per a l’entrenament de les habilitats de percepció, atenció i memòria visuals, 
dirigit a nens i nenes de segon cicle d’educació infantil, i primer cicle d’educació 
primària. 
 
2. INTRODUCCIÓ 
No tots els nens i nenes maduren i es desenvolupen de manera igual, per tant, és evident que 
en una classe d’una escola, no tots els alumnes aconseguiran anar al mateix ritme. Tots aquells 
nens i nenes que tinguin una edat la qual no coincideix amb el seu estat maduratiu (en el pla 
físic, motriu, cognitiu o emocional), tenen major risc de presentar problemes d’aprenentatge i, 
com a conseqüència, de tenir dificultats per seguir el ritme que s’imparteix a l’escola. 
La literatura sobre el tema és escassa, i per tant cal ser cautelosos a l’hora de generalitzar els 
resultats i treure’n conclusions. Kavale (1982) en una meta-anàlisi feta sobre 161 estudis on 
s’avaluava la relació entre les habilitats viso-perceptives i l’acompliment de la lectura, va 
trobar que aquestes habilitats són un correlat important en la lectura, entre un conjunt de 
diversos factors predictius. Més tard, Kavale i Forness (2000), en una meta-anàlisi que incloïa 
267 estudis van concloure que les habilitats perceptives no es poden considerar factors 
predictors primaris de l’habilitat lectora. Winders, Burns, Wilkerson i Steichen (2005), en un 
estudi on van avaluar les habilitats viso-perceptives d’un grup de 92 nens i nenes de 4 a 5 anys 
nascuts amb molt baix pes, van trobar que la majoria d’ells van obtenir uns resultats inferiors 
al que els correspondria per la seva edat, emprant el Test of Visual-Perceptual Skills no motor 
(TVPS).  Volman, Van Schendel i Jongmans (2006) van investigar el paper de la percepció visual, 
la integració viso-motora i la coordinació motriu fina d’un grup de 49 nens i nenes amb i sense 
dificultats en l’escriptura, en l’execució d’una tasca d’escriptura manual, emprant el 
Developmental test of Visual-Motor Integration (VMI) i el Movement ABC. Les puntuacions 
dels nens i nenes amb dificultats en l’escriptura van ser sempre més baixes que les dels nens i 
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nenes sense dificultats, i el millor predictor de la qualitat de l’escriptura en el grup amb 
problemes va ser la integració viso-motora, mentre que en el grup sense problemes va ser la 
coordinació de la motricitat fina. Franceschini, Gori, Ruffino, Pedrolli i Facoetti (2012) en un 
estudi longitudinal de 3 anys de durada van trobar que l’atenció visual espacial en l’etapa 
preescolar és un predictor de l’adquisició de la lectura en l’etapa posterior. Finalment, Kudo, 
Lussier i Swanson (2015), en una meta-anàlisi on es compara l’acompliment acadèmic, cognitiu 
i conductual de nens i nenes amb i sense dificultats en la lectura, van trobar que les habilitats 
viso-espacials tenien un efecte moderat en les diferències entre els dos grups. 
 
Tot i que literatura sobre el tema no és concloent, en la pràctica clínica sembla ser que un 
nombre considerable de nens i nenes amb dificultats d’aprenentatge, es beneficien del treball 
específic de les habilitats de percepció, atenció i memòria visuals. Per tant, és de gran interès 
trobar maneres per poder ajudar a practicar aquestes habilitats, fer un reforç en aquelles àrees 
en les que els nens i nenes presentin problemes.  
 
El treball “Creació de programari per a l’entrenament d’habilitats de percepció, atenció i 
memòria visuals” té l’objectiu d’elaborar un conjunt de jocs informàtics amb llenguatge 
Scratch, a través dels quals es puguin treballar tres funcions cognitives bàsiques, la percepció, 
l’atenció i la memòria, centrades en tasques amb una demanda preferentment visual. Els 
exercicis creats estan destinats a nens i nenes d’entre tres i vuit anys d’edat que coincideix 
amb el període d’aprenentatge de l’escriptura i la lectura. La percepció, l’atenció i la memòria 
són processos fonamentals per a l’aprenentatge de la lectoescriptura i han de ser 
desenvolupats abans dels set anys per a poder afrontar els següents cursos acadèmics. Els jocs 
que s’han elaborat són una manera agradable i amena de treballar aquestes habilitats 
cognitives sense tenir la sensació d’estar fent  deures o estudiant. 
 
Gràcies a les pràctiques externes que he realitzat a l’Institut Comtal d’Oftalmologia durant els 
estudis de Grau, he pogut veure el gran nombre de nens i nenes que arriben a centres 
optomètrics derivats de les seves escoles. Moltes són les vegades que el motiu de la visita és 
que el nen/a presenta dificultats en l’aprenentatge o en la lectoescriptura.  
 
Tal i com es veurà en aquest treball, en el procés de la lectoescriptura hi intervenen molts 
mecanismes a part dels visuals i, sovint, per a poder ajudar a aquests tipus de pacients s’ha de 
treballar conjuntament amb altres professionals. 
 
Però també és cert que hi ha casos en els que fent un bon treball de les habilitats visuals que 
es tracten en aquest projecte, a les escoles ja noten millora en el rendiment acadèmic del 
nen/a.   
 
Personalment, penso que tenir la possibilitat d’ajudar a nens i nenes a poder reconduir els seus 
estudis i la seva capacitat de treballar, és una oportunitat meravellosa. Però, un cop dit això, 
haig de dir que també són moltes les vegades en les que he observat falta de ganes i un baix 
estat emocional per part d’aquest tipus de pacients. Són nens que, sovint, són conscients que 
no segueixen el ritme dels seus companys i que tenen dificultats en poder aprendre com la 
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resta de la classe, aquestes evidències solen causar preocupació i tristesa. El fet de fer-los 
treballar encara més, els recorda moltes vegades que tenen un problema i s’agreuja la situació 
per la que estan passant.  
 
És per aquest motiu que s’han de buscar maneres d’ajudar a aquests nens i nenes de la forma 
més divertida i entretinguda possible, però alhora competent, motivant i concentrada en les 
àrees que es volen treballar. Considero que és un gran repte aconseguir crear uns exercicis 
informàtics que compleixin aquestes característiques i que siguin eficaços. La gamificació 
doncs, és un plantejament alternatiu al format tradicional (de llapis i paper) que es pot 
considerar un aliat per trobar un equilibri entre treballar i passar-ho bé. Millorar la conducta 
acadèmica i l’estat emocional d’aquest tipus de pacients és una combinació excel·lent per 
poder afrontar amb més seguretat els cursos acadèmics que estan per venir.  
 
Els jocs que s’han creat són un projecte i la intenció és poder millorar-los i crear-ne de nous. 
També contemplo la idea de poder treballar conjuntament amb una persona més entesa en el 
camp de la programació i treballar amb una plataforma digital més complexa que la que s’ha 
utilitzat en aquest treball. 
 
El treball consta d’una breu introducció teòrica relativa als processos cognitius bàsics de  
percepció, atenció i memòria, on s’explica què són i quines característiques presenten, així 
com les seves funcions. Es descriu amb major detall com s’avalua el processament de la 
informació visual en la pràctica optomètrica. 
Tot seguit es dedica un apartat a explicar com s’organitzen els ensenyaments d’educació 
infantil i educació primària a Catalunya, concretant en les franges d’edat dels nens i les nenes a 
qui està adreçat el programari (segon cicle d’Educació infantil, i primer cicle d’Educació 
primària). 
A continuació, es parla de la lectoescriptura i es fa una explicació de la complexitat d’aquest 
mecanisme, així com de les etapes que formen el procés i les habilitats necessàries per assolir 
el correcte aprenentatge.  
Finalment es fa una explicació sobre el llenguatge de programació escollit i els motius pels que 
ha estat triat d’entre altres opcions. S’introdueix el concepte gamificació per exposar el 
plantejament d’aprenentatge que es segueix en aquest projecte i, tot seguit, es presenten tots 
els exercicis creats, amb les seves instruccions corresponents. 
L’annex 1 conté la taula 3 en la que hi figura el nom de tots els jocs amb l’enllaç web 
corresponent a cadascun d’ells.   
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3. PROCESSOS COGNITIUS  
 
La cognició és el procés mental que permet l’adquisició de coneixements. Ocorre a partir del 
processament de la informació percebuda pels receptors sensorials, a la que s’hi suma 
l’experiència i/o els coneixements previs. En aquest apartat es definiran i s’explicaran 
breument els processos cognitius de percepció, atenció i memòria des de l’aproximació de la 
psicologia cognitiva (Fernández, 1986; Ballesteros, 1995; Tarpy, 2000; Lubrini, Periáñez i Ríos, 
2008; Gil, 2010; Lupón, Torrents i Quevedo, 2012). 
 
La cognició està constituïda per processos cognitius que es classifiquen en bàsics i complexos. 
En l’esquema 1 queden representats els processos que formen cada grup d’aquesta 
classificació. 
 
 
 
 
 
 
 
Esquema 1. Classificació dels processos cognitius. 
 
Malgrat que els processos cognitius puguin estar classificats en diferents grups per facilitar la 
seva comprensió, existeix una gran interrelació entre ells donat que les diferents funcions 
mentals precisen de la labor integrada o coordinada de tots ells.  
 
Així doncs, cognició equival a la capacitat de processament de la informació a partir de la 
percepció i l’experiència, però també de les inferències, la motivació o les expectatives, i per 
això és necessari que es posin en marxa altres processos com l’atenció, la memòria, 
l’aprenentatge, el pensament, etc... 
 
Tot i que aquest treball es centra en el programari d’entrenament creat, a continuació es fa 
una breu introducció teòrica relativa als processos cognitius bàsics de percepció, atenció i 
memòria. 
 
3.1. PERCEPCIÓ  
 
La percepció és el procés de captar informació a través dels receptors sensorials i donar-li un 
significat posteriorment. Per tant, si es parla de percepció visual, s’estarà fent referència al 
PROCESSOS 
COGNITIUS 
BÀSICS COMPLEXOS 
- PERCEPCIÓ 
- ATENCIÓ 
- MEMÒRIA 
- APRENENTATGE 
- EMOCIÓ 
 
 
- LLENGUATGE 
- PENSAMENT 
- INTEL·LIGÈNCIA 
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significat que se li dóna a la informació que prèviament s’ha rebut a través dels receptors 
sensorials de la visió. 
A diferència de la resta dels processos cognitius, la percepció presenta la característica 
distintiva de tenir el seu origen en la interacció física que es dóna entre el medi i l’organisme a 
través dels sentits (vista, oïda, olfacte, gust i tacte), amb el que ve a ser el punt de trobada 
entre el pla físic i el mental. En el sistema cognitiu, la percepció vindria a ser el pilar bàsic en el 
que s’assenten els processos cognitius bàsics (percepció, atenció, memòria, aprenentatge i 
emoció) i complexos (llenguatge, pensament i intel·ligència). 
 
3.1.1. NIVELLS PERCEPTIUS  
 
La percepció es pot quantificar en cinc nivells: 
 
 Detecció de l’energia de l’estímul, és a dir, indicar si l’estímul està present o absent. 
Per exemple, si s’escolta un xiulet. 
 Discriminació entre estímuls o les seves propietats. Per exemple, diferenciar si l’aigua 
d’un got d’aigua està freda o calenta. 
 Reconeixement: Decisió sobre si un estímul ja ha sigut experimentat anteriorment. Per 
exemple, reconèixer una olor.  
 Identificació: Assignar un estímul a una categoria semàntica. Per exemple, dir que un 
determinat patró estimular correspon al número cinc, 5, 5, 5. 
 Estimació: Realitzar un judici quantitatiu sobre una magnitud. Per exemple, estimació 
subjectiva del pes d’una cadira. 
 
3.1.2. PRINCIPIS D’ORGANITZACIÓ PERCEPTIVA 
 
Es suposa que la realitat i la percepció són una mateixa cosa, i que percebre és un procés 
simple, immediat i que no requereix de cap esforç. No obstant, tota percepció presenta cert 
grau d’ambigüitat perquè normalment l’estimulació pot interpretar-se de diferents maneres. 
Tot i la complexitat del procés de captar informació a través dels receptors sensorials i donar-li 
un significat posteriorment, és cert que es produeix a una gran velocitat.  
 
Per justificar la rapidesa amb la que es duu a terme la percepció visual, els psicòlegs de la 
Gestalt (corrent de la psicologia moderna sorgida a Alemanya a inicis del segle XX), van definir 
el principi de la pregnància. Aquest principi exposa que quan hi ha diferents estímuls simples 
en un entorn, l’organització perceptiva humana tendeix a processar-los tot agrupant-los en 
formes més complexes, ja que sense aquest procés seria inviable analitzar eficaçment el 
conjunt d’estímuls als que estem exposats. A partir d’aquest principi general, es formulen els 
principis d’organització perceptiva, els quals es duen a terme en el procés de percepció visual: 
  
 Proximitat: Els elements més propers tendeixen a ser percebuts com un grup. Quan es 
mira la figura 1 la primera impressió serà que hi ha 5 grups de cercles petits abans que 
veure que la imatge està formada per 18 cercles. 
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Figura 2. Exemple principi de proximitat (Imatge extreta de: 
http://alexng123.blogspot.com.es/2013_01_01_archive.html). 
 
 Semblança: Els elements que són semblants tendeixen a ser percebuts com un grup. 
Quan es mira la figura 2 la primera impressió serà que hi ha 3 files de cercles blancs i 3 
files de cercles negres abans que veure que la imatge està formada per 36 cercles. 
 
 
 
Figura 3. Exemple principi de semblança (Imatge extreta de: 
https://es.wikipedia.org/wiki/Psicolog%C3%ADa_de_la_Gestalt).  
 
 Simetria: Les imatges simètriques són percebudes com iguals, com un element. Quan 
es mira la figura 3 la primera impresió serà que la primera figura és un rectangle abans 
que veure que són dues línies rectes amb una linia curta a cada extrem com si fós una 
“U”. 
 
 
 
Figura 4. Exemple principi de simetria (Imatge extreta de: 
http://www.icesi.edu.co/blogs_estudiantes/akagredo/2011/08/25/psicologia-de-la-gestal-leyes-y-
ejemplos/). 
 
 Continuïtat: Els detalls que mantenen un patró tendeixen a agrupar-se, percebem 
elements continus encara que estiguin interromputs entre sí. Quan es mira la figura 4 
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la primera impresió serà veure un cub abans que 8 cercles negres amb linies blanques 
al seu interior. 
 
 
 
Figura 5. Exemple principi de continuïtat (Imatge extreta de: 
http://primerclase.blogspot.com.es/2012_10_01_archive.html). 
 
 Tancament: La ment afegeix elements que falten per a completar una figura. Quan es 
mira la figura 5 la primera impressió serà que la primera figura és una circumferència 
abans que veure un conjunt de línies corbes separades entre elles.  
 
 
Figura 6. Exemple principi de tancament (Imatge extreta de: 
https://es.wikipedia.org/wiki/Psicolog%C3%ADa_de_la_Gestalt). 
 
 Figura i fons: La ment no pot interpretar un objecte com a figura o fons a la vegada. 
o Figura: Element que existeix en un espai destacant-se en relació amb altres 
elements. 
o Fons: Tot el que no és figura. 
Quan es mira la figura 6 o es veu un calze sobre un fons negre o dues cares que es 
miren sobre un fons blanc. 
 
Figura 7. Exemple principi de figura i fons (Imatge extreta de: 
http://www.ilusionario.es/PERCEPCION/figura_fondo.htm). 
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Per tant, la percepció visual no és només transformar la informació lluminosa en estímuls 
nerviosos que arriben al nostre cervell, percepció visual és, a més a més, entendre i interpretar 
la informació que arriba a l’escorça cerebral.  
3.1.3. AVALUACIÓ DE LA PERCEPCIÓ EN OPTOMETRIA 
En el camp de l’optometria, s’avalua el processament de la informació visual. Quan s’avalua 
aquesta capacitat s’està examinant el grau de desenvolupament de les habilitats espacials de 
lateralitat i direccionalitat, la capacitat d’anàlisi visual i la integració viso-motora. Els 
problemes d’aprenentatge relacionats amb alguna alteració en aquesta àrea poden començar 
a aparèixer en el període d’educació infantil (Vidal, 2009; Auzias, 2013; Augé i Fransoy, 2013; 
Bartumeus, 2015).  
3.1.3.1. HABILITATS ESPACIALS 
Per examinar les habilitats espacials es duen a terme proves per a diagnosticar les dominàncies 
que presenta el pacient. Normalment s’avalua la dominància ocular, manual, podal i auditiva 
que són les que intervenen principalment en activitats de psicomotricitat global i fina i estan 
implicades en aprenentatges bàsics. En el cas de la lectoescriptura, és important la valoració 
de la dominància visual i manual ja que intervenen de forma conjunta en aquesta tasca. Val a 
dir que el concepte dominància fa referència als diferents membres del cos i el concepte 
lateralitat fa referència a tot el cos en conjunt. Tant en la dominància com en la lateralitat es 
valora com un costat del cos predomina sobre l’altre degut a la supremacia d’un hemisferi 
cerebral sobre l’altre.  
Ja que en aquest treball és d’interès conèixer el procés de la lectoescriptura i quines habilitats 
són importants per desenvolupar aquest procés, a continuació s’explicaran algunes de les 
proves que es solen realitzar per avaluar la dominància visual i la manual. 
A nivell visual, es diferencien dos tipus de dominàncies ocular, les quals, poden manifestar-se 
de forma diferent per a la visió propera i la llunyana: 
 Dominància ocular sensorial: Preferència d’un ull sobre l’altre per a les característiques 
de lluminositat i color dels estímuls. Una de les proves per a avaluar-la és el test del 
filtre vermell, preguntant al pacient quan veu el punt més vermell, si quan es col·loca 
el filtre a l’ull dret (dominància ocular sensorial dreta) o quan es col·loca a l’ull 
esquerre (dominància ocular sensorial esquerra). Val a dir que aquesta prova es pot 
realitzar sempre i quan el pacient tingui fusió.  
 
 Dominància ocular motora: Preferència d’un ull sobre l’altre per a la resposta motriu. 
Una de les proves per avaluar-la és el test del forat sobre el full. Mantenint el full 
allunyat de la cara, se li demana al pacient que miri pel forat i fixi un objecte d’interès 
que estigui allunyat. Conforme el pacient s’apropa el full a la cara es veurà que es 
decanta per un dels dos ulls. Es podrà dir que aquell és l’ull dominant motor. Per fer la 
mesura en visió propera, s’utilitza el test del mirall a 20 cm. Es deixa una sola franja 
lliure del mirall i se li demana al pacient que es miri la punta del nas. S’obtindrà l’ull 
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dominant en visió propera si al tapar-li un ull, es segueix veient el nas. En el cas de que 
deixés de veure-se’l, l’ull director serà el tapat.  
Per a conèixer la dominància manual, una de les proves que es poden realitzar és la versió 
reduïda del test de Marguerite Auzias (1977), el qual consta de deu ítems (la versió extensa 
consta de vint accions però es seleccionen deu com a diferenciadores en prioritat d’una mà) 
que mesuren la predominança d’una mà en activitats conegudes i quotidianes com:  
1. Encendre un misto. 
2. Travessar un dibuix amb una agulla.  
3. Esborrar una creu dibuixada en un paper.  
4. Perforar amb una agulla l’interior d’un cercle. 
5. Netejar una sabata. 
6. Agafar amb una cullera una bola que està a dins d’un recipient. 
7. Raspallar la roba. 
8. Bolcar l’aigua d’un got a un altre got. 
9. Buidar un comptagotes dins d’una ampolla. 
10. Tocar una campaneta. 
Segons quins siguin els resultats en aquestes proves, es poden obtenir diferents diagnòstics: 
 Lateralitat creuada: Dominància manual i visual no coincideixen. 
 Lateralitat contrariada: Esquerrans o dretans que per imitació o per obligació 
comencen a canviar de dominàncies. 
 Lateralitat indefinida: No es pot diagnosticar amb claredat les dominàncies del pacient.  
Les habilitats espacials ben desenvolupades permeten dur a terme una correcta organització 
de l’espai, és a dir, la capacitat de diferenciar la posició relativa dels objectes (amunt, avall, a la 
dreta o a la esquerra) en relació a un mateix. 
Es parla de lateralitat, quan es fa referència al fet de tenir consciència interna dels dos costats 
del cos i saber diferenciar-los gràcies a les informacions que provenen del sistema vestibular, 
propioceptiu i visual. Per altra banda, es parla de direccionalitat quan es tracta de la 
diferenciació de les direccions dreta i esquerra en l’espai extern. I, finalment, es parla 
d’integració bilateral quan es fa referència a l’habilitat que permet ser conscient de les dues 
parts del cos separada i simultàniament, en aquest cas, el correcte funcionament del cos callós 
del cervell és fonamental. 
Quan les habilitats espacials no estan ben integrades els nens/es solen ser poc hàbils en els 
esports, poden tenir poca coordinació i equilibri, poca capacitat per treballar amb ambdues 
parts del cos, solen presentar dificultat per diferenciar la dreta i l’esquerra i tendeixen a 
realitzar inversions de lletres i números.  
 
 
  
23 
 
Creació de programari per a l’entrenament d’habilitats de 
 
Mireia Fuster Ventosa 
 
3.1.3.2. ANÀLISI VISUAL 
Per examinar l’anàlisi visual, es solen utilitzar tests com el Test of Visual Perceptual Skills 
(TVPS). El TVPS consisteix en escollir una de les figures de mostra que concordi, segons el que 
es demani a cada sub-test, amb la figura exemple. 
Les àrees d’avaluació de l’anàlisi visual són:  
 Discriminació visual: Habilitat per poder veure petites diferències entre estímuls 
visuals. Nens/es amb problemes en aquesta àrea confondran paraules similars (en-un, 
le-la). En la figura 7 es posa un exemple de tasca de discriminació visual en el Test of 
Visual Perceptual Skills (TVPS). 
 
 
Figura 7. Exemple discriminació visual (TVPS). 
 
 Memòria visual: Habilitat per reconèixer i recordar la informació presentada 
visualment. Nens/es amb problemes en aquesta àrea tenen dificultat per aprendre 
números i lletres i per copiar. En la figura 8 es posa un exemple de tasca de memòria 
visual en el TVPS. 
 
 
Figura 8. Exemple memòria visual (TVPS). 
 
 Memòria visual seqüencial: Habilitat per reconèixer i recordar informació presentada 
visualment quan la seqüència és important. Nens/es amb problemes en aquesta àrea 
tenen dificultats en lletrejar o en la còpia. En la figura 9 es posa un exemple de tasca 
de memòria visual seqüencial en el TVPS. 
 
 
 
 
Figura 9. Exemple memòria visual (TVPS). 
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 Relacions espacials: Habilitat per reconèixer figures presentades en diferents 
orientacions (relacionat amb conceptes direccionals). Nens/es amb dificultats en 
aquesta àrea tenen problemes d’inversions. En la figura 10 es posa un exemple de 
tasca de relacions espacials en el TVPS. 
 
Figura 10. Exemple relacions espacials (TVPS). 
 Constància de forma: Habilitat per diferenciar figures quant a forma, mida i orientació. 
Nens/es amb problemes en aquesta àrea tenen dificultats per reconèixer les diferents 
tipologies de lletres. En la figura 11 es posa un exemple de tasca de constància de 
forma en el TVPS. 
                    
Figura 11. Exemple constància de forma (TVPS). 
 Figura i fons: Habilitat per atendre a les característiques d’una figura mentre es manté 
consciència de la relació d’aquesta figura amb la informació del fons. En la figura 12 es 
posa un exemple de tasca de figura i fons en el TVPS. 
 
Figura 12. Exemple figura i fons (TVPS). 
 Tancament visual: Habilitat per reconèixer una figura amb el mínim de pistes possible. 
Nens/es amb problemes en aquesta àrea tenen dificultats en la comprensió lectora i 
en la predicció del que estan llegint, aspecte fonamental en la lectura, ja que al llegir, 
la ment va per davant dels ulls. En la figura 13 es posa un exemple de tasca de 
tancament visual en el TVPS. 
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Figura 13. Exemple tancament visual (TVPS). 
Per avaluar aquesta àrea existeixen més proves com el Developmental Test of Visual 
Perception 2 (DTVP2) o el Motor-Free Visual Perception Test (MVPT).  
En general, els nens/es que presenten disfuncions en l’anàlisi visual, es solen distreure amb 
facilitat, poden tenir dificultats en mantenir l’atenció i sovint són força actius i impulsius.  
3.1.3.3. INTEGRACIÓ VISO-MOTORA 
L’últim apartat que comprèn el processament de la informació visual és la integració viso-
motora, la qual consisteix en la capacitat d’integració del processament de la informació visual 
amb els moviments motors fins. Aquesta integració inclou la coordinació viso-manual que es 
defineix com la capacitat del nen/a per realitzar moviments fins coordinats entre ulls i mans, 
moviments fonamentals per a l’aprenentatge de la lectoescriptura.  
Una de les proves que es poden utilitzar per valorar la integració viso-motora és el Visual 
Motor Integration (VMI). En aquest test es pot valorar la capacitat del pacient per integrar les 
habilitats d’anàlisi visual amb les motores fines, estimant les seves habilitats per copiar amb 
cura els estímuls visuals. Al nena/a se li presenten dibuixos de complexitat creixent i se li 
demana que els reprodueixi amb tanta precisió com sigui possible (Figura 14). 
 
Figura 14. Exemple Beery V.M.I. (Imatge extreta de: 
https://openi.nlm.nih.gov/detailedresult.php?img=PMC3038237_12311_2010_217_Fig1_HTML&req=4). 
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Els nens que presenten una disfunció en aquesta àrea, solen presentar una mala postura quan 
escriuen, agafen malament el llapis, esborren en excés, tensen molt els dits i giren el paper 
quan escriuen, tenen una mala organització a l’hora d’escriure i no reconeixen els errors que 
cometen al escriure. 
3.2. ATENCIÓ 
L’atenció és l’habilitat mental per generar i mantenir un estat d’activació tal que permeti un 
adequat processament de la informació. L’atenció permet la selecció d’informació específica 
entre múltiples fonts, si no fos així els receptors sensorials no podrien gestionar tantes dades. 
Per tant, atenció també podria ser definida com la capacitat de dirigir la percepció cap a un 
estímul determinat (García, n.d.). 
3.2.1. FACTORS QUE CONDICIONEN L’ATENCIÓ 
L’atenció pot ser estimulada mitjançant estímuls externs o interns. Cada tipus d’estímul 
posseeix un conjunt de factors els quals aconsegueixen captar l’atenció d’un individu amb més 
o menys facilitat. Aquests factors es classifiquen en factors extrínsecs i intrínsecs: 
 Factors extrínsecs: 
o Intensitat: Com més intens sigui l’estímul, més estimularà l’atenció d’un 
individu.  
o Mida: Com més gran sigui l’estímul, més estimularà l’atenció d’un individu. 
o Situació espacial: Com més a prop i a l’alçada dels ulls estigui l’estímul, més 
estimularà l’atenció de l’individu. 
o Color: Els estímuls amb color atrauen més l’atenció que els que presenten tons 
en blanc i negre. 
o Moviments: Els estímuls en moviment capten abans l’atenció que els que 
estan immòbils. 
o Contrast: Els estímuls que destaquin respecte la resta seran els que 
estimularan abans l’atenció d’un individu. 
o Novetat: Els estímuls nous estimulen més l’atenció que aquells que ja són 
familiars. 
o Predictibilitat: Tot aquell estímul que s’estigui esperant-buscant, estimularà 
més l’atenció de l’individu que aquell que no s’espera. 
o Significat: Tot aquell estímul que tingui un significat, estimularà més l’atenció 
que aquell que sigui incoherent.  
 
 Factors intrínsecs: 
o Emoció: Els estímuls que provoquin emocions fortes, estimulen l’atenció amb 
més facilitat. 
o Estat orgànic: Els estímuls que estiguin relacionats amb la satisfacció de les 
necessitats d’un individu, estimulen l’atenció amb més facilitat. 
o Interessos: Els estímuls relacionats amb els interessos d’un individu captaran 
l’atenció d’aquest amb facilitat. 
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o Curs del pensament: Els estímuls relacionats amb la forma de pensar que 
adopta un individu en un moment determinat de la seva vida, captaran 
immediatament la seva atenció. 
 
3.2.2. CARACTERÍSTIQUES DE L’ATENCIÓ 
Un cop explicats els factors que tenen la capacitat de condicionar l’atenció d’una persona, 
s’exposarà, a continuació, les característiques que formen aquesta funció cognitiva bàsica: 
 Capacitat: Quantitat d’informació a la que un individu pot atendre alhora i número de 
tasques que pot realitzar simultàniament. 
 Desplaçament de l’atenció (oscil·lació): Capacitat de canviar l’atenció de font 
d’informació. 
 Intensitat: Quantitat d’atenció que se li presta a un objecte o tasca.  
 Control: Capacitat de dirigir l’atenció a una tasca determinada. 
 
3.2.3. CLASSIFICACIÓ DE L’ATENCIÓ 
L’atenció pot ser classificada en funció del grau de control que es té quan es duu a terme 
aquesta funció cognitiva o en funció dels mecanismes que s’utilitzen per estar atents. En els 
següents apartats s’explicarà amb detall les característiques dels apartats que formen aquesta 
classificació. 
3.2.3.1. CLASSIFICACIÓ SEGONS EL GRAU DE CONTROL 
Segons el grau de control, l’atenció es pot dividir en atenció involuntària o atenció voluntària. 
L’atenció involuntària s’entén com el procés d’atenció que es duu a terme quan apareix un 
estímul intens o nou en l’entorn, en aquest cas, l’atenció depèn dels estímuls del medi, als que 
es presten atenció sense estar predisposat a això. Per exemple: un soroll molt fort o un dolor 
de queixal intens estimularan l’atenció de l’individu sense que aquest ho vulgui.  
L’atenció voluntària, considerada com una característica única de l’ésser humà, és la capacitat 
de concentrar-se a voluntat en un objecte o tasca independentment de les condicions. En 
aquest cas, les causes per les que es presta atenció a l’objecte no provenen del medi, com a 
l’atenció involuntària, sinó del propi individu. Per exemple: estudiar és un procés d’atenció 
voluntària, la motivació que pugui presentar un estudiant per aprovar un examen serà la causa 
que li proporcionarà atenció en l’estudi.  
3.2.3.2. CLASSIFICACIÓ SEGONS ELS MECANISMES UTILITZATS 
Per altra banda, segons els mecanismes utilitzats per l’individu, l’atenció es pot dividir en 
arousal, atenció focal, atenció sostinguda, atenció selectiva, atenció alternant i atenció dividida 
(Lubrini, Periáñez i Ríos, n.d.; García, n.d.). A continuació s’explica amb més detall les 
característiques dels mecanismes comentats:  
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 Arousal: Grau d’activació fisiològica i psicològica de l’organisme. Quan es té un nivell 
d’arousal òptim, es té un rendiment òptim. Per altra banda, al tenir un arousal sobre-
activat o sub-activat, es tindrà un rendiment baix.  
 
 Atenció focal: Capacitat de dirigir l’atenció a un determinat estímul i a les seves 
propietats. Un exemple d’atenció focal pot ser buscar un telèfon quan es vol fer una 
trucada, com que es sap que amb un telèfon es pot trucar, es dirigirà l’atenció cap a 
aquest aparell. 
 
 Atenció sostinguda: Capacitat de mantenir l’atenció en una tasca fins que sigui 
finalitzada, sense distreure’s,  durant períodes de temps relativament amplis. Es parla 
de vigilància quan s’han de detectar estímuls d’escassa aparició, durant períodes de 
temps llargs, difícils de discriminar i en tasques monòtones. Per altra banda, es parla 
de concentració quan duen a terme altres tasques cognitives. Un exemple d’atenció 
sostinguda seria l’activitat desenvolupada per un controlador aeri o un alumne que 
estudia un tema d’una assignatura.  
 
 Atenció selectiva: Capacitat que té un individu per seleccionar, d’entre diverses 
possibilitats, la informació rellevant que s’ha de processar. Per tant, s’ha de dur a 
terme una correcte inhibició de l’atenció a uns estímuls mentre se n’atenen a altres. 
Per exemple, quan una persona vol buscar un botó blau dins d’una capsa de botons de 
colors, la persona es dirigirà a la capsa, ja que sap que el botó blau estarà allà (atenció 
focal) i començarà a buscar el botó del color que l’interessa (atenció selectiva). 
 
 Atenció alternant: Capacitat que permet canviar el focus d’atenció d’un estímul a un 
altre o d’una activitat a una altra voluntàriament, degut a que impliquen requeriments 
cognitius diferents. S’entén com a flexibilitat atencional, el grau de rapidesa a l’hora 
d’oscil·lar de focus d’atenció. Per exemple, cosir i mirar la televisió. 
 
 Atenció dividida: Capacitat per atendre dues tasques alhora, amb una execució eficaç. 
Aquest procés es posa en marxa quan l’ambient exigeix atendre a varies coses a la 
vegada. Per exemple, escoltar música i cantar mentre s’escombra la casa.  
 
3.3. MEMÒRIA  
La memòria és el procés cognitiu mitjançant el qual es codifica, emmagatzema i recupera una 
informació determinada o un esdeveniment concret (Muñoz i González, 2008).  
En el procés de memòria es poden diferenciar tres fases: 
 Codificació: Procés que permet convertir l’estimulació sensorial en diferents codis 
d’emmagatzemament amb l’objectiu de poder registrar la informació rebuda. En 
aquesta fase hi intervenen factors perceptius i d’atenció. 
 Emmagatzemament: Procés que permet crear un registre temporal o permanent de la 
informació prèviament codificada. 
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 Recuperació: Procés que permet l’accés selectiu a la informació emmagatzemada 
prèviament. 
 
3.3.1. NIVELLS D’EMMAGATZEMATGE 
La memòria està constituïda per tres magatzems; la memòria sensorial, la memòria a curt 
termini i la memòria a llarg termini. En cada tipus de memòria varia el funcionament, la 
capacitat d’emmagatzemament i la duració temporal de la informació. Perquè sigui més visual 
l’explicació, a l’esquema 2 es mostra una representació del model multi-magatzem d’Atkinson i 
Shiffrin (1968).  
 
 
Esquema 2. Model multi-magatzem d’Atkinson i Shiffrin (1968). 
 
Tal i com queda representat a l’esquema 2, hi ha una relació entre la memòria a curt termini i 
la memòria a llarg termini, malgrat tenir estructures diferents. La informació retinguda a la 
memòria a curt termini es transfereix a la memòria a llarg termini per a ser guardada, així que 
tot allò que s’aprèn passa per la memòria a curt termini abans de ser guardat. Per altra banda, 
tota la informació que es vol recuperar de la memòria a llarg termini ha de passar per la 
memòria a curt termini.  
A continuació s’explicarà amb més detall les funcions de cada magatzem: 
 Memòria sensorial: S’encarrega de registrar la informació que s’obté del medi extern. 
El manteniment d’aquesta informació té una durada curta, entre 1-2 segons, i si no es 
processa en la memòria a curt termini, es perd. Cada sentit posseeix una memòria 
sensorial, però les dues més estudiades són la memòria visual (memòria icònica) i la 
memòria auditiva (memòria ecoica).  
 
 Memòria a curt termini – memòria operativa: S’encarrega de codificar la informació 
rebuda de la memòria sensorial de forma ràpida, d’analitzar-la, interpretar-la i 
organitzar-la per al posterior emmagatzemament en la memòria a llarg termini. Té una 
capacitat limitada i el manteniment de la informació és de curta durada, entorn als 20 
segons. La memòria a curt termini també és anomenada memòria operativa, ja que els 
estímuls amb els que s’està treballant en un determinat moment es mantenen en ella 
mentre se’ls hi presta atenció i se’ls està utilitzant (per exemple realitzar una operació 
matemàtica), però tant aviat la persona es dediqui a una altre cosa, decauen 
ràpidament. 
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 Memòria a llarg termini: La memòria a llarg termini reté la informació transferida des 
de la memòria sensorial i la memòria a curt termini. En aquest magatzem s’acumula el 
coneixement que s’adquireix al llarg de la vida. Tant la capacitat com el manteniment 
de la informació de la memòria a llarg termini són il·limitats. Habitualment es 
distingeix entre memòria declarativa i memòria procedimental. 
 
o Memòria declarativa: Aquest tipus de memòria fa referència als coneixements 
adquirits, els quals poden ser representats i avaluats mitjançant el llenguatge. 
En altres paraules, és la capacitat de recordar fets i expressar-los de forma 
verbal. Parlem de dos sistemes de memòria declarativa: 
 
 Memòria semàntica: Representa el coneixement que té l’individu 
respecte al significat de les paraules i les relacions entre elles, fets 
històrics, familiars o científics. La seva font d’informació és la 
comprensió del coneixement. Per exemple, què és una taula o quina 
és la capital d’Espanya. 
 
 Memòria episòdica: Guarda les vivències del subjecte en un ordre 
temporal, així com els sentiments que afecten a la persona en aquelles 
circumstàncies, i el context. La seva font d’informació és la percepció 
sensorial. Les experiències episòdiques es troben associades a un 
context temporal i espacial: 
 
 Memòria espacial: Part de la memòria responsable de 
registrar la informació sobre l’entorn i la orientació espacial. 
Per exemple, la memòria espacial és necessària per a navegar 
per una ciutat familiar.  
 
 Memòria temporal: Part de la memòria responsable de 
guardar informació en un ordre cronològic. Per exemple, què 
es va fer la setmana passada.  
 
o Memòria procedimental: Fa referència a la informació relacionada amb 
procediments i habilitats motrius i les conductes adoptades. És la memòria de 
com es fan les coses i inclou també certes reaccions emocionals davant 
d’algunes situacions. Per exemple, jugar a bàsquet o anar en bicicleta.  
 
3.3.2. MANERES DE RECUPERAR LA INFORMACIÓ DE LA MEMÒRIA 
El mecanisme de recuperació de la informació pot ocórrer a partir de dos processos: 
 Reconeixement: Fa referència al retrobament d’alguna cosa o d’algun aspecte que ja 
s’havia percebut anteriorment. Aquest procés apareix al llarg dels primers mesos de 
vida. 
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 Evocació: Fa referència a la recuperació d’algun element o d’alguna experiència que no 
es troba present i, per tant, comporta una gran capacitat de representació mental. 
Aquest procés apareix als dos anys i es va desenvolupant fins als 6 anys.  
 
4. EDUCACIÓ INFANTIL I EDUCACIÓ PRIMÀRIA 
L’objectiu d’aquest treball és crear un programari d’entrenament dirigit a nens/es de P3, P4,  
P5, primer de primària i segon de primària perquè és durant aquests cursos on es preveu que 
s’iniciï, es desenvolupi, i es consolidi el procés de lectoescriptura. És d’especial importància 
conèixer a quina edat correspon cada curs escolar per poder adaptar-se a les capacitats de 
cada nen/a. A la taula 1, queda representada la relació entre l’edat, el cicle educatiu i el curs 
corresponent. 
Edat Cicle educatiu Curs 
3-4 anys Infantil P3 
4-5 anys Infantil P4 
5-6 anys Infantil P5 
6-7 anys Primària Primer 
7-8 anys Primària Segon 
 
Taula 1. Relació edat, cicle educatiu i curs (Generalitat de Catalunya - Departament d'educació). 
Un cop queden establerts els rangs d’edat, falta saber què fan els nens/es a les escoles, és a 
dir, quines demandes tenen en el seu dia a dia. Conèixer els objectius que es plantegen les 
escoles a l’hora de dur a terme l’ensenyament, facilitarà saber quin grau d’exigència i/o 
dificultat haurien de tenir els jocs que es volen crear en aquest projecte. 
Si es realitza una comparació sobre la finalitat dels estudis entre diferents escoles, queda 
evident una sèrie d’objectius comuns però també hi ha particularitats que són diferents. Per 
tal d’evitar confusions, en aquest projecte es tindrà en compte les directrius del Departament 
d’Educació de la Generalitat de Catalunya relatives a les capacitats que s’han de desenvolupar i 
competències que s’han d’assolir. A continuació es fa un breu recull de la informació que 
consta als decrets pels quals s’estableix l’ordenació dels ensenyaments del segon cicle 
d’educació infantil (Generalitat de Catalunya, 2008), i l’ordenació dels ensenyaments de 
l’educació primària (Generalitat de Catalunya, 2015). 
4.1. EDUCACIÓ INFANTIL 
Segons el que estableix el currículum d’educació infantil del Departament d’Educació de la 
Generalitat de Catalunya durant aquesta etapa els nens/es han d’anar desenvolupant les 
següents capacitats: 
 Aprendre a ser i actuar de forma cada vegada més autònoma: 
o Progressar en el coneixement i domini del seu cos, en el moviment i la 
coordinació, tot adonant-se de les seves possibilitats. 
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o Assolir progressivament seguretat afectiva i emocional i anar-se formant una 
imatge positiva d’ell mateix i dels altres. 
o Adquirir progressivament hàbits bàsics d’autonomia en accions quotidianes 
amb seguretat i eficàcia. 
 
 Aprendre a pensar i a comunicar: 
o Pensar, crear, elaborar explicacions i iniciar-se en les habilitat matemàtiques 
bàsiques. 
o Progressar en la comunicació i expressió ajustada als diferents contextos i 
situacions de comunicació habituals per mitjà dels diversos llenguatges.  
 
 Aprendre a descobrir i tenir iniciativa: 
o Observar i explorar l’entorn immediat, natural i físic, amb una actitud de 
curiositat i respecte i participar, gradualment, en activitats socials i culturals. 
o Mostrar iniciativa per afrontar situacions de la vida quotidiana, identificant-ne 
els perills i aprendre a actuar en conseqüència. 
 
 Aprendre a conviure i habitar el món: 
o Conviure en la diversitat, avançant en la relació amb els altres i en la resolució 
pacífica de conflictes. 
o Comportar-se d’acord amb unes pautes de convivència que el portin cap a una 
autonomia personal, cap a la col·laboració amb el grup i cap a la integració 
social. 
 
4.2. EDUCACIÓ PRIMÀRIA 
Segons el que estableix el currículum d’educació primària del Departament d’Educació de la 
Generalitat de Catalunya durant aquesta etapa els objectius a assolir es defineixen 
competències bàsiques. S’ha de tenir en compte que l’alumnat de primària que participarà en 
aquest projecte seran els nens/es de cicle inicial (primer i segon). En l’annex 2 del Decret 
119/2015 d’ordenació dels ensenyaments de l’educació primària, s’identifiquen i 
desenvolupen les competències bàsiques pròpies dels diferents àmbits de l’educació, separant 
les de cicle inicial (1r i 2n), cicle mitjà (3r i 4t), i cicle superior (5è i 6è). 
5. LA LECTOESCRIPTURA 
Fins ara s’ha dit que aquest projecte està dirigit a nens/es d’entre 3 i 8 anys (entre P3 i segon 
de primària), però, perquè s’ha escollit aquest rang d’edat? El motiu pel qual aquestes edats 
han sigut escollides és perquè durant aquests anys es desenvolupa el procés de la 
lectoescriptura. Molts són els nens que presenten problemes en aquest procés, els quals, 
necessiten un reforç per superar les dificultats que tenen.  
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5.1. QUÈ ÉS LA LECTOESCRIPTURA? 
L’aprenentatge de la lectura i l’escriptura és un procés complex el qual depèn en gran mesura 
de la integritat anatòmica i funcional del sistema visual, el sistema auditiu i el sistema motor 
(Esquema 3). 
 
 
Esquema 3. Sinergia dels sistemes motor, d'escolta i visual (Augé i Fransoy, 2013). 
Hi ha d’haver una perfecta integració a nivell cerebral entre les habilitats visuals, d’escolta i 
motrius (habilitats de nivell 1) perquè la informació que arriba pugui ser analitzada i 
contrastada correctament. D’aquesta informació rebuda s’origina una informació d’ordre 
superior. Aquest tipus d’informació fa referència a la descodificació dels símbols escrits, 
l’orientació espacial i el llenguatge oral (habilitats de nivell 2). Quan el funcionament d’aquests 
nivells és correcte, s’assoleix l’habilitat de la lectoescriptura (habilitats de nivell 3), 
representada com un tercer nivell de complexitat. 
Per llegir s’ha de saber associar un grafema, unitat mínima i indivisible de l’escriptura d’una 
llengua, a un fonema, unitat fonològica que no pot descompondre’s en unitats successives 
menors i que és capaç de distingir significats, i tenir l’aparell motor a punt per pronunciar la 
paraula, si es llegeix en veu alta. Per altra banda, per escriure també s’ha de saber associar un 
grafema a un fonema i, a més, hi ha d’haver una bona coordinació ull-mà i una bona 
psicomotricitat fina. 
 
  
34 
 
Creació de programari per a l’entrenament d’habilitats de 
 
Mireia Fuster Ventosa 
 
Un cop explicat això, queda en evidència la importància de detectar en quina àrea es troba la 
disfunció del nen/a que presenta problemes o dificultats en la lectoescriptura. La solució 
òptima serà la que actuï sobre l’àrea correcta. 
5.2. PROCÉS DE LA LECTOESCRIPTURA 
L’objectiu principal de l’educació primària, és que en acabar, el nen/a ja hagi après a llegir i a 
escriure. A l’arribar a primer de primària, es dóna per fet que el nen/a ha madurat 
completament en el seu desenvolupament i té a punt totes les habilitats d’escolta, visuals i 
motrius. Però la realitat és que no tots els nens/es compleixen aquest requisit i és per aquest 
motiu que existeixen casos de dificultats d’aprenentatge. L’edat del nen/a no sempre 
coincideix amb l’estat maduratiu i el desenvolupament visual adient. 
A partir dels tres-quatre anys, en funció del grau de desenvolupament, els nens/es poden 
iniciar la construcció de l’aprenentatge dels processos de lectura i escriptura. En aquesta edat 
es treballen habilitats prèvies al procés de lectoescriptura per afavorir el posterior domini i 
aprenentatge. Aquestes habilitats estan estretament relacionades amb el processament de la 
informació visual. En els primers cursos acadèmics, els nens han de realitzar múltiples exercicis 
de reconeixement, discriminació, emparellament i memòria de formes. La majoria de nens 
tenen les capacitats perceptives i motrius suficients com per adquirir el procés de 
lectoescriptura als set-vuit anys. A partir d’aquesta edat, l’èmfasi es desplaça cap a la 
comprensió i la velocitat lectora. 
5.2.1. HABILITATS PRÈVIES PER A L’APRENENTATGE DE LA LECTURA I L’ESCRIPTURA  
 
 Discriminació visual. 
 Memòria visual. 
 Control oculomotor. 
 Orientació direccional i lateralitat definida. 
 Coordinació viso-motora. 
 Llenguatge. 
 Consciència i discriminació fonològica. 
 Discriminació i memòria auditiva. 
 
5.2.2. HABILITATS PER A L’APRENENTATGE DE LA LECTURA I L’ESCRIPTURA 
 
 Consciència i discriminació fonològica. 
 Llenguatge. 
 Comprensió d’ordres i estructures sintàctiques. 
 Comprensió del que s’està llegint. 
 Planificació del que s’escriurà. 
 Regles ortogràfiques. 
 Signes de puntuació. 
 Velocitat lectora i de processament. 
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5.3.  ETAPES EN L’APRENENTATGE DE LA LECTOESCRIPTURA 
Els nens/es que presentin problemes d’aprenentatge relacionats amb una alteració en el 
processament de la informació visual els començaran a manifestar en el període d’educació 
infantil, ja que a aquesta edat ja es comencen a fer tasques que impliquen aquests 
mecanismes.  
Per altra banda, quan el nen/a presenta dificultats d’aprenentatge a partir dels set-vuit anys, 
edat en la qual ja s’ha desenvolupat el grau de percepció visual suficient com per adquirir el 
procés de la lectoescriptura, sol tractar-se més aviat d’un problema d’eficàcia visual. En 
aquests casos, durant els primers cursos, el nen/a és un estudiant normal, i a partir de tercer 
de primària comencen les dificultats en la velocitat i comprensió lectora. El concepte eficàcia 
visual inclou visió binocular, acomodació, motilitat ocular i refracció. 
Per tant, en l’aprenentatge de la lectoescriptura queden diferenciades dues etapes. Una 
primera etapa anomenada “aprendre a llegir” i una segona etapa, quan la lectura ja està 
automatitzada, anomenada “llegir per aprendre” (Taula 2). 
 APRENDRE A LLEGIR 
(Fins als 7 anys) 
LLEGIR PER APRENDRE 
(A partir dels 7 anys) 
COM? Lletra per lletra. Reconeixement de paraules 
senceres. Mapa mental, 
memòria visual “fotografia”. 
OBJECTIU Reconeixement de la paraula. Extracció del significat. 
HABILITATS NECESSÀRIES Habilitats visuals de tipus 
perceptiu, com ara 
l’orientació viso-espacial, la 
discriminació i la memòria 
visual, a més d’una motilitat 
ocular precisa. 
Es fa petita la mida de la 
lletra i augmenta el número 
de paraules per full. Es 
tornen més importants les 
habilitats acomodatives i de 
vergències. A més, 
augmenten les exigències 
lectores tant en velocitat com 
en comprensió. 
INTEGRACIÓ 
VISO-AUDITIVA 
Discriminació i reforç auditiu: 
Primer es reforça la lectura 
en veu alta, després només 
movent els llavis, i després 
només mentalment (escolta 
interna). 
Els lectors més eficaços són 
els que ja no s’escolten 
mentre llegeixen. 
 
Taula 2. Etapes de la lectoescriptura (Augé i Fransoy, 2013). 
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6. PROGRAMARI DE JOCS 
En aquest projecte s’ha creat un programari de jocs destinat a nens i nenes d’entre tres i vuit 
anys, el qual té l’objectiu de treballar específicament les habilitats de percepció, atenció i 
memòria visuals per tal de reforçar el procés d’aprenentatge de la lectoescriptura. 
Tot i que es tracti de jocs informàtics, no són els videojocs tradicionals en els que hi ha gran 
quantitat de gràfics i diferents plataformes a superar. Els exercicis creats són bàsics i pretenen 
treballar les d’habilitats corresponents de forma directa.  
Atesa la circumstància que jo no tinc cap experiència en programació, s’ha buscat un programa 
que proporcioni un llenguatge assequible per a una persona que tingui un coneixement nul 
sobre programació de jocs, que tingui uns gràfics simples i bàsics que permetin treballar les 
habilitats seleccionades i, a poder ser, que sigui gratuït. 
S’han trobat diverses opcions com l’Snap!, el DesignBlocks, el MIT App Inventor, l’Stencyl, 
l’Alice, el Synfig, el Pencil2D o el Blender. Es podria haver utilitzat algun d’aquests llenguatges, 
però cadascun d’ells estava destinat a programar coses diferents a les que es busquen en 
aquest projecte, per exemple, aplicacions de mòbil, videojocs amb gràfics complexes o 
llenguatge de programació complicat, vídeos o dissenys. 
Finalment s’ha escollit Scratch com a llenguatge de programació per a l’elaboració del 
programari de jocs ja que compleix els requisits comentats anteriorment. Durant alguns dels 
mesos en què he treballat en aquest TFG, he seguit el curs en línia de la Universitat Oberta de 
Catalunya “Programación para todos con Scratch”, que m’ha estat de molta utilitat per 
comprendre el seu funcionament i utilitzar els recursos que ofereix l’Scratch. 
A continuació, es definirà el concepte gamificació per comprendre quina filosofia 
d’ensenyament s’està seguint amb la creació d’aquest programari. 
6.1. GAMIFICACIÓ  
El concepte gamificació, fa referència al fet d’utilitzar mecàniques de joc en entorns i 
aplicacions no lúdiques amb l’objectiu de potenciar la motivació, la concentració, l’esforç, la 
fidelització i altres valors positius comuns a tots els jocs (Què és la gamificació, n.d.).  
Per “gamificar” correctament s’ha de pensar com un dissenyador de jocs: el més important són 
els jugadors i l’objectiu és que juguin i segueixin jugant (Clar, 2012).  
La forma de treballar que es presenta en aquest projecte és fidel al concepte gamificació. Un 
dels objectius d’aquests jocs informàtics és aconseguir que els nens i nenes que practiquin les 
seves habilitats visuals amb aquests jocs és que ho facin de forma dinàmica i entretinguda. Les 
tasques que es treballen en aquests exercicis solen ser activitats que requereixen un esforç de 
voluntat, però, seguint la definició de gamificació, es pretén que dur a terme aquestes tasques 
sigui un mica més lleuger.  
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En els últims anys s’ha produït un gran creixement de l’ús dels videojocs i és per aquest motiu 
que està essent de gran interès utilitzar aquestes tecnologies com a mitjà d’ensenyament. Per 
tant, pot ser més fàcil captar l’interès d’aquests nens i nenes si aquests exercicis 
d’entrenament visual es presenten en forma de videojocs.  
6.2. QUÈ ÉS SCRATCH? 
Scratch és un llenguatge de programació destinat a crear videojocs, el qual, d’una manera 
assequible i intuïtiva introdueix en el món de la programació. Scratch es basa en blocs de 
programació que s’encaixen de forma similar a les peces de Lego tal i com es pot veure a la 
figura 15 (zona dreta, requadre vermell).  
 
Figura 15. Programació d'un joc creat per a aquest projecte (Programa off-line Scratch). 
Proporciona una amplia varietat de recursos i tot allò que es programa es pot visualitzar a 
l’instant tal i com es mostra a la figura 15 (zona esquerra, requadre verd). Per realitzar la 
programació d’un joc, es pot fer de forma on-line, creant un compte d’usuari o off-line, 
descarregant-se el programa de Scratch. Un cop programat el joc, aquest pot ser compartit al 
lloc web d’Scratch i qualsevol persona hi podrà tenir accés per jugar-hi.   
 
 
Figura 16. Exemple de joc creat i compartit al lloc web d’Scratch. 
  
 
 
  
38 
 
Creació de programari per a l’entrenament d’habilitats de 
 
Mireia Fuster Ventosa 
 
La figura 16 és un exemple de com es veuen els jocs creats un cop compartits al lloc web 
d’Scratch, lloc a on es troba tot el programari. Dins el marc taronja que hi ha a la figura 16, es 
mostra el quadre de joc. Per iniciar l’exercici s’ha de clicar a la bandera verda que apareix a 
centre del quadre de jocs (fletxa taronja), en cas de voler aturar el joc s’ha de clicar la icona 
vermella de la part superior dreta del quadre (fletxa vermella) i si es vol ampliar la pantalla del 
quadre de joc s’ha de clicar la icona blava de la part superior esquerra (fletxa blava). Finalment, 
dins el marc blau de la figura 16 estan representades les instruccions de l’activitat. 
Per accedir als jocs del programari creat s’ha adjuntat a l’annex 1 la taula 3 en la que hi figura 
el nom de tots els exercicis elaborats amb l’enllaç corresponent per anar al lloc web d’Scratch i 
poder jugar-hi. 
6.3. EXERCICIS CREATS 
En aquest apartat s’exposaran tots els jocs que s’han creat, s’explicaran les tasques que s’han 
de realitzar i quines habilitats de percepció, atenció i memòria visual es treballen en cada 
exercici. 
 Trobar la seqüència de lletres: 
Instruccions: Trobar la seqüència de lletres que es mostra al rectangle de la part superior de la 
pantalla. En el cas de trobar “b – q” (Figura 17), el nen/a ha de començar a buscar la “b”, quan 
la trobi,  l’ha de clicar (si és correcte, la lletra canviarà de color negre a blau) i, a continuació, 
ha de buscar la “q”. Un cop trobada la següent  “q”, l’ha de clicar (si és correcte canviarà de 
color negre a verd), després ha de tornar a buscar una “b” i així successivament fins acabar el 
taulell de lletres. En el cas de clicar una de les lletres que no apareixen en el rectangle superior 
o el nen/a s’equivoqui d’ordre, la lletra clicada canviarà de color negre a vermell. Al final del 
joc, es podrà veure amb facilitat els errors que s’hagin comès. Un cop acabada la tasca, si es 
clica la bandera verda que apareix a la part superior dreta de la pantalla, totes les lletres 
tornaran a ser de color negre i es podrà tornar a iniciar el joc. 
 
 
  Figura 17. Exercici “Trobar seqüència “b-q””.  
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Variacions del joc: S’han creat dues versions més d’aquest joc, en les quals, la tasca a realitzar 
és la mateixa que la explicada anteriorment, només varia el tipus de lletra que s’ha de buscar. 
En una versió, la seqüència de lletres que s’ha de buscar és “d – p” (Figura 18). 
 
 
  Figura 88. Exercici “Trobar seqüència “d-p””. 
 
En l’altra versió creada la seqüència a trobar és “d – q” (Figura 19). 
 
 
  Figura 99 Exercici “Trobar seqüència “d-q””.  
 
 Habilitats treballades:  
o Atenció alternant  Canvi de focus d’atenció d’un estímul (lletra “p”) a un 
altre (lletra “q”). 
o Atenció selectiva  Seleccionar informació rellevant (lletra “p” i “q”) d’entre 
diverses possibilitats. 
o Atenció sostinguda  Mantenir atenció fins finalitzar la tasca. 
o Discriminació visual  Apreciar les diferencies entre les quatre lletres que 
formen l’exercici. 
o Habilitats espacials  Diferenciar la posició relativa de les lletres en relació a 
un mateix. 
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 Trobar la figura emmarcada i atenció al so 
Instruccions: Clicar les figures que siguin idèntiques a la que està a dins del requadre. En el cas 
de l’exemple que es mostra a la figura 20, clicar tots els cavallers orientats cap a la dreta, com 
el que està dins del requadre groc. Si es clica sobre un cavaller correcte, apareixerà un cercle 
verd al voltant seu, per altra banda, si es clica un cavaller incorrecte apareixerà una creu 
vermella a sobre seu. A més, aquest joc està programat de manera que cada 5 segons, sonarà 
una campaneta. Cada vegada que soni, el nen/a haurà de realitzar la instrucció que la persona 
supervisora li demani. Per exemple, quan soni la campaneta s’ha de picar a la taula amb la mà 
dreta. Per tornar a iniciar el joc, clicar la bandera verda que apareix a la part superior dreta de 
la pantalla i els cercles i les creus desapareixeran.  
 
 
  Figura 20. Exercici “Trobar el cavaller del rectangle i atenció al so”.  
 
Variacions del joc: S’han creat dues versions més d’aquest joc, en les quals, la tasca a realitzar 
és la mateixa que la explicada anteriorment, només varia el tipus de figura que s’ha de buscar. 
En una versió, la figura que s’ha de buscar és la lletra “R”, quan les “R” siguin clicades 
canviaran de color, mentre que si es clica qualsevol altre lletra s’esborronarà (Figura 21).  
 
 
  Figura 21. Exercici “Trobar totes les “R” i atenció al so”. 
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En l’altra versió, la figura a buscar és el número “3”, quan els “3” siguin clicats, canviaran de 
color, mentre que si es clica qualsevol altre número s’esborronarà (Figura 22).  
 
 
  Figura 22. Exercici “Trobar tots els “3” i atenció al so”. 
 
Habilitats treballades: 
o Atenció selectiva  Seleccionar informació rellevant (soldat cap a la dreta) 
d’entre diverses possibilitats (soldat cap a l’esquerra). 
o Atenció sostinguda  Mantenir atenció fins finalitzar la tasca. 
o Atenció dividida  Atendre a dues tasques alhora (clicar tots els soldats 
orientats cap a la dreta i picar a la taula amb la mà dreta quan soni la 
campaneta). 
o Discriminació visual  Apreciar les diferencies entre els soldats que apareixen 
a la pantalla. 
o Habilitats espacials  Diferenciar la posició relativa (dreta-esquerra) de les 
figures respecte a un mateix. 
 
 Seguir el laberint 
Instruccions: Seguir el camí correcte del laberint fins atrapar l’objecte final. En el cas de 
l’exemple que es mostra a la figura 23, el gat ha d’aconseguir atrapar el ratolí. Per poder 
bellugar el gat, clicar els botons que apareixen a la part dreta de la pantalla en funció de la 
direcció que es vulgui escollir. En el cas de voler tornar a la posició inicial o reiniciar el joc, 
clicar la bandera verda que apareix a la part superior dreta de la pantalla. 
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  Figura 23. Exercici “Seguir el laberint i atrapar el ratolí”. 
 
Variacions del joc: S’ha creat una versió més d’aquest joc. El procediment és el mateix, l’única 
diferència és que, en aquest cas, els botons a clicar que modifiquen la orientació de la figura 
principal (cavaller) són fletxes enlloc de botons en els que apareix escrit el nom de la direcció 
(Figura 24). 
 
 
  Figura 24. Exercici “Seguir el laberint i atrapar el fantasma”. 
 
 Habilitats treballades: 
o Atenció sostinguda  Mantenir atenció fins finalitzar la tasca. 
o Habilitats espacials  Diferenciar la posició relativa (dreta-esquerra-amunt-
avall) de les figures respecte a un mateix.  
 
 Recordar imatges 
Instruccions: Memoritzar el color dels globus que es mostren a la pantalla durant tres segons. 
Un cop passat aquest temps, apareixeran els mateixos globus però de color gris. En aquesta 
pantalla es preguntarà de quin color era el globus que té una circumferència negra al seu 
voltant, s’haurà d’escriure la resposta en el rectangle que apareix a la part inferior de la 
pantalla. Si la resposta és correcta, apareixeran globus diferents i continuarà l’exercici, per 
altra banda, si la resposta és incorrecta tornaran a aparèixer els mateixos globus i es repetirà la 
mateixa tasca. Aquest exercici, format per nou activitats a realitzar, començarà mostrant tres 
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globus diferents, després quatre i finalment cinc. En el cas de voler reiniciar el joc, clicar la 
bandera verda que apareix a la part superior dreta de la pantalla (Figura 25). 
 
 
  Figura 25. Exercici "Recordar el color del globus". 
 
Instruccions: Recordar l’ordre de les figures que es presenten a la pantalla durant tres segons. 
Un cop finalitzat aquest temps, es mostraran dues opcions a escollir en les quals apareixeran 
les mateixes figures en diferent ordre. Clicar el botó verd de la seqüència de figures que es 
considera correcta. Si es selecciona l’opció correcta apareixerà un missatge que dirà “correcte” 
i es mostraran unes altres figures a memoritzar, per altra banda, si es selecciona l’opció 
incorrecta, es mostrarà un missatge que dirà “incorrecte” i es mantindrà la mateixa pantalla 
fins a clicar l’opció correcta. Aquest exercici, format per deu activitats a realitzar, sempre 
mostra tres figures a recordar i oferirà, a continuació, dues opcions a escollir. En el cas de voler 
reiniciar el joc, clicar la bandera verda que apareix a la part superior dreta de la pantalla 
(Figura 26). 
 
 
  Figura 26. Exercici “Recordar l’ordre de les figures”. 
 
Instruccions: Recordar l’ordre de les fletxes que es presenten a la pantalla durant tres segons. 
Un cop finalitzat aquest temps, es mostraran dues opcions a escollir en les quals apareixeran 
les fletxes en diferents orientacions. Clicar el botó verd de la seqüència de fletxes que es 
considera correcta. Si es selecciona l’opció correcta apareixerà un missatge que dirà “correcte” 
i es mostraran unes altres fletxes a memoritzar, per altra banda, si es selecciona l’opció 
incorrecta, es mostrarà un missatge que dirà “incorrecte” i es mantindrà la mateixa pantalla 
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fins a clicar l’opció correcta. Aquest exercici, format per deu activitats a realitzar, sempre 
mostra tres fletxes a recordar i oferirà, a continuació, dues opcions a escollir. En el cas de voler 
reiniciar el joc, clicar la bandera verda que apareix a la part superior dreta de la pantalla 
(Figura 27). 
 
 
  Figura 10. Exercici "Recordar l’orientació de les fletxes". 
 
Habilitats treballades: 
o Memòria a curt termini  Es rep informació de la memòria sensorial (visual), 
figures que es mostren durant 3 segons, la qual s’ha de processar en poc 
temps per a poder obtenir la resposta correcte en l’exercici a realitzar. 
o Memòria visual seqüencial  Reconèixer i recordar informació presentada 
visualment quan hi ha una seqüència d’imatges. 
o Atenció sostinguda  Mantenir atenció fins finalitzar la tasca. 
o Habilitats espacials (només exercici fletxes)  Diferenciar la posició relativa 
(dreta-esquerra-amunt-avall) de les fletxes respecte a un mateix. Un nen/a 
que tingui problemes en aquesta àrea, podria resoldre bé aquest exercici, ja 
que estaria utilitzant la memòria per a realitzar l’exercici més que la capacitat 
de diferenciar dreta, esquerra, amunt o avall.  
 
 Recordar el número de pomes 
Instruccions: Recordar el número de pomes que es mostren a la pantalla. Les pomes es 
mostraran durant un segon. A continuació, es preguntarà quantes pomes s’han vist, s’haurà 
d’escriure la resposta al requadre que apareix a la part inferior de la pantalla. Si la resposta és 
correcta, es mostrarà un altre número de pomes a memoritzar, per altra banda, si la resposta 
és incorrecta, es tornaran a mostrar les mateixes pomes fins que s’escrigui la resposta 
correcta. Aquest exercici, format per deu tasques a realitzar, el número de pomes que 
apareixeran varia entre un mínim de tres i un màxim de set. En el cas de voler reiniciar el joc, 
clicar la bandera verda que apareix a la part superior dreta de la pantalla (Figura 28). 
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  Figura 11. Exercici "Recordar el número de pomes”. 
 
Variacions del joc: S’ha creat una altra versió en la que les pomes a memoritzar es mostren 
durant dos segons. 
Instruccions: Recordar el número de pomes que es mostren a la pantalla. En aquest cas, a més, 
apareixeran plàtans i taronges com a elements distractors. Les pomes es mostraran durant un 
segon. A continuació, es preguntarà quantes pomes s’han vist, s’haurà d’escriure la resposta al 
requadre que apareix a la part inferior de la pantalla. Si la resposta és correcta, es mostrarà un 
altre número de pomes a memoritzar, per altra banda, si la resposta és incorrecta, es tornaran 
a mostrar les mateixes pomes fins que s’escrigui la resposta correcta. Aquest exercici, format 
per deu tasques a realitzar, el número de pomes que apareixeran varia entre un mínim de tres 
i un màxim de set. En el cas de voler reiniciar el joc, clicar la bandera verda que apareix a la 
part superior dreta de la pantalla (Figura 29). 
 
 
  Figura 12. Exercici "Recordar el número de pomes + plàtans i taronges". 
 
Variacions del joc: S’ha creat una altra versió en la que les pomes a memoritzar es mostren 
durant dos segons. 
Habilitats treballades: 
o Memòria sensorial  Registrar la informació mostrada duran 1-2 segons que 
s’obté del medi extern (memòria icònica). 
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o Memòria a curt termini  Es rep informació de la memòria sensorial (visual), 
figures que es mostren durant 1-2 segons, la qual s’ha de processar en poc 
temps per a poder obtenir la resposta correcte en l’exercici a realitzar. 
o Memòria visual  Tasca de reconeixement de la informació presentada 
visualment. 
o Atenció sostinguda  Mantenir atenció fins finalitzar la tasca. 
o Atenció selectiva (només en el joc a on es mostren plàtans i taronges)  
Seleccionar informació rellevant (pomes) d’entre diverses possibilitats (plàtans 
i taronges). 
 
 Seguir la pilota 
Instruccions: La pilota groga anirà apareixent en posicions diferents de la pantalla, el nen/a 
haurà de dirigir ràpidament i mantenir la mirada allà a on aparegui la pilota. Aquest joc està 
programat per a que la pilota canviï de posició cada un segon. En el cas de voler reiniciar el joc, 
clicar la bandera verda que apareix a la part superior dreta de la pantalla (Figura 30). 
 
 
  Figura 30. Exercici "Seguir la pilota groga". 
 
Variacions: S’ha creat una altra versió d’aquest joc en la qual, la tasca a realitzar és la mateixa 
que la explicada anteriorment però el canvi de posició de la pilota és cada dos segons.  
Instruccions: La pilota groga anirà apareixent en posicions diferents de la pantalla, el nen/a 
haurà de dirigir ràpidament i mantenir la mirada allà a on aparegui la pilota. A més, per altres 
zones de la pantalla apareixerà una altre pilota de color blau, el nen/a ha de ser capaç de 
mantenir la mirada en la pilota groga independentment del que faci la pilota blava. Aquest joc 
està programat per a que la pilota groga canviï de posició cada dos segons. En el cas de voler 
reiniciar el joc, clicar la bandera verda que apareix a la part superior dreta de la pantalla 
(Figura 31). 
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  Figura 31. Exercici "Seguir la pilota groga + pilota blava". 
 
Variacions: S’han creat dues versions més d’aquest joc. En una d’elles apareixerà una pilota 
blava i una altre de lila com a elements distractors, l’objectiu és que els nen/a ha de mantenir 
l’atenció sobre la pilota groga i ignori les altres dues. El joc està programat per a que la pilota 
groga canviï de posició cada dos segons (Figura 32). 
 
 
  Figura 32. Exercici “Seguir la pilota groga + pilota blava i pilota lila”. 
 
L’altra versió creada, està formada per la pilota groga i les dues pilotes distractores, la blava i la 
lila. En aquest cas, s’hi ha afegit una verda i una altre rosa, com a elements distractors també, 
però aquestes no apareixeran i desapareixeran de la pantalla, sinó que hi seran sempre 
presents i s’aniran bellugant per tota la zona. El joc està programat per a que la pilota groga 
canviï de posició cada dos segons (Figura 33). 
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  Figura 33. Exercici "Seguir la pilota groga + pilota blava, pilota lila, pilota verda i pilota rosa". 
 
Instruccions: La pilota groga anirà apareixent en posicions diferents de la pantalla, el nen/a 
haurà de dirigir ràpidament i mantenir la mirada allà a on aparegui la pilota. A més, en aquest 
cas quan la pilota groga aparegui el nen/a haurà de clicar-la amb el cursor. A la part superior-
esquerra de la pantalla hi ha un marcador a on queda registrat si s’ha clicat correctament o no. 
Aquest joc està programat per a que la pilota canviï de posició cada dos segons. En el cas de 
voler reiniciar el joc, clicar la bandera verda que apareix a la part superior dreta de la pantalla 
(Figura 34). 
 
 
  Figura 34. Exercici "Seguir i clicar la pilota groga". 
 
Variacions: S’han creat dues versions més d’aquest joc. La possibilitat de comptabilitzar les 
vegades que es clica la pilota groga s’ha afegit a la versió del joc a on apareix la pilota blava 
com a element distractor (Figura 35), en aquest cas, quedarà registrat les vegades que es clica 
tant la pilota groga com la blava. El canvi de posició de la pilota groga serà cada dos segons. 
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  Figura 35. Exercici "Seguir i clicar pilota groga + pilota blava". 
 
Per altra banda, la possibilitat de comptabilitzar les vegades que es clica la pilota groga s’ha 
afegit a la versió del joc a on apareix la pilota blava i la lila com a elements distractors (Figura 
36), en aquest cas, quedarà registrat les vegades que es clica tant la pilota groga com la blava o 
la lila. El canvi de posició de la pilota groga serà cada dos segons.  
 
 
  Figura 36. Exercici "Seguir i clicar pilota groga + pilota blava i pilota lila". 
 
Habilitats treballades: 
o Atenció sostinguda  Mantenir atenció fins finalitzar la tasca. 
o Atenció selectiva (en els jocs que apareguin pilotes com a elements 
distractors)  Seleccionar informació rellevant (pilota groga) d’entre diverses 
possibilitats (pilota blava, lila, verda i rosa). 
o Coordinació viso-manual (en els jocs que s’ha de clicar la pilota groga)  
Integració dels moviments fins entre els ulls (localització visual de la pilota 
groga) i les mans (clicar la pilota groga). També se li podria demanar al nen/a 
que indiqués amb el dit a la pantalla el lloc a on apareix la pilota groga, enlloc 
de clicar-la, s’estaria treballant la mateixa habilitat.  
o Motilitat ocular  Cada vegada que apareix una pilota groga s’està treballant 
els moviments sacàdics i la fixació.  
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 Dir la lletra que canvia a vermell 
Instruccions: A la pantalla es presenta un taulell amb diferents lletres dins d’una 
circumferència negre. Cada vegada que un cercle canviï a color vermell, el nen/a haurà de dir 
en veu alta la lletra que està a dins (Figura 37). El joc està programat per a que els cercles 
canviïn de color cada mig segon. En el cas de voler reiniciar el joc, clicar la bandera verda que 
apareix a la part superior dreta de la pantalla. 
 
 
  Figura 13. Exercici "Dir la lletra que canvia a vermell". 
 
Variacions del joc: S’han creat dues versions més d’aquest joc. En una, el temps que tarda en 
canviar el cercle de color és cada un segon i la tasca a realitzar es la mateixa que s’ha explicat 
anteriorment. En l’altra versió, el temps que tarda en canviar de color el cercle és cada un 
segon i a més, cada tres segons i mig, sonarà una campaneta, la tasca a realitzar serà dir la 
lletra que apareix en el cercle vermell i que cada vegada que s’escolti el so, picar a la taula amb 
la mà dreta. L’exercici que es vulgui fer amb el nen quan soni la campaneta es pot canviar en 
funció dels interessos de la persona que treballa amb el nen/a.   
Instruccions: A la pantalla es presenta un taulell amb diferents lletres dins d’una 
circumferència negre. Cada vegada que el cercle canviï a color vermell, el nen/a haurà de dir 
en veu alta la lletra que està a dins. En aquest cas, els cercles també canviaran a color verd i a 
color blau-lila, quan canviïn a algun d’aquests dos últims colors, el nen/a no haurà de dir la 
lletra que hi ha a dins (Figura 38). El joc està programat per a que els cercles canviïn de color 
cada mig segon. En cas de voler reiniciar el joc, clicar la bandera verda que apareix a la part 
superior dreta de la pantalla. 
 
 
  Figura 14. Exercici "Dir la lletra que canvia a vermell + verd i blau-lila". 
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Variacions del joc: S’han creat dues versions més d’aquest joc. En una, el temps que tarda en 
canviar el cercle de color és cada un segon i la tasca a realitzar es la mateixa que s’ha explicat 
anteriorment. En l’altra versió, el temps que tarda en canviar de color el cercle és cada un 
segon i a més a més, cada tres segons i mig, sonarà una campaneta, la tasca a realitzar serà dir 
la lletra que apareix en el cercle vermell i que cada vegada que s’escolti el so, picar a la taula 
amb la mà dreta. L’exercici que es vulgui fer amb el nen quan soni la campaneta es pot canviar 
en funció dels interessos de la persona que treballa amb el nen/a.   
Habilitats treballades: 
o Atenció sostinguda  Mantenir atenció fins finalitzar la tasca. 
o Atenció selectiva (en els jocs que el cercle canvia a color verd i blau-lila)  
Seleccionar informació rellevant (cercles que canvien a color vermell) d’entre 
diverses possibilitats (cercles que canvien a color verd o blau-lila). 
o Atenció dividida (en els jocs que soni la campaneta)  Atendre a dues tasques 
alhora (dir en veu alta els cercles que canviïn a color vermell i picar a la taula 
amb la mà dreta quan soni la campaneta). 
o Motilitat ocular  Cada vegada que un cercle canvia a vermell s’està 
treballant els moviments sacàdics i la fixació.  
 
 Eliminar els rectangles blaus 
Instruccions: Eliminar els rectangles blaus que apareixen a la part superior de la pantalla. La 
pilota groga es va desplaçant per a tota la pantalla, cada vegada que toqui un rectangle blau, 
aquest desapareixerà. La plataforma gris es controla amb el moviment del ratolí de 
l’ordinador, de manera que s’ha d’intentar fer rebotar la pilota groga amb la plataforma gris i 
evitar que la pilota toqui el marge inferior de la pantalla. Si la pilota toca la zona inferior de la 
pantalla el joc s’aturarà (Figura 39). En el cas de voler reiniciar el joc, clicar la bandera verda 
que apareix a la part superior dreta de la pantalla. 
 
 
  Figura 15. Exercici "Eliminar els rectangles blaus". 
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Habilitats treballades: 
o Atenció sostinguda  Mantenir atenció fins finalitzar la tasca. 
o Motilitat ocular  Amb el seguiment de la pilota groga s’està treballant els 
moviments de seguiment. 
o Coordinació viso-manual  Integració dels moviments fins entre els ulls 
(seguiment de la pilota groga) i les mans (moviment de la plataforma gris). 
 
 Reconèixer formes 
Instruccions: A la part superior de la pantalla es mostra una figura i a la part inferior s’en 
mostren tres, les quals no estan completes i només n’hi ha una que és com la que es mostra a 
la zona superior. Clicar el botó gris corresponent a la figura correcte. Si s’ha clicat l’opció 
correcta, el botó canviarà de color gris a verd i posteriorment el mostraran unes figures 
diferens, per altra banda, si es clica l’opció incorrecta, el botó canviarà de color gris a vermell i 
és mantindran les mateixes figures fins a clicar l’opció correcta (Figura 40). S’han creat cinc 
tasques a realitzar en aquest joc. En el cas de voler reiniciar el joc, clicar la bandera verda que 
apareix a la part superior dreta de la pantalla. 
 
 
  Figura 40. Exercici "Reconèixer la figura igual". 
 
Instruccions: Llegir en veu alta el text que està incomplet, si es clica la fletxa que apareix avall a 
la dreta de la pantalla es mostrarà la solució amb el text complet. Un cop mostrada la solució, 
si es clica la fletxa que apareix avall a l’esquerra, es podrà tornar a l’exercici anterior (Figura 
41). En cas de voler reiniciar el joc, clicar la bandera verda que apareix a la part superior dreta 
de la pantalla. 
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  Figura 41. Exercici "Reconèixer les lletres". 
 
Habilitats treballades: 
o Atenció sostinguda  Mantenir atenció fins finalitzar la tasca. 
o Atenció selectiva (en el joc de les figures incompletes)  Seleccionar 
informació rellevant (figura correcte) d’entre diverses possibilitats (figures 
incorrectes). 
o Tancament visual  Completar la informació que falta tant a les figures com a 
les paraules del text. 
 
 Trobar el dibuix amb la mateixa orientació  
Instruccions: Trobar els dibuixos que són iguals al que està a dins del rectangle. En el cas de 
l’exemple que es mostra a la figura 42, trobar tots els cavalls que estan orientats cap a 
l’esquerra. Si es clica un cavall correcte, apareixerà un cercle verd al voltant d’aquest, per altra 
banda, si es clica un cavall incorrecte, apareixerà una creu vermella a sobre d’ell. En el cas de 
voler reiniciar el joc, clicar la bandera verda que apareix a la part superior dreta de la pantalla i, 
tant els cercles com les creus, desapareixeran.  
 
 
  Figura 42. Exercici "Trobar el cavall del rectangle" 
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Variacions del joc: S’han creat dues versions més d’aquest joc. La funció a realitzar és la 
mateixa que en el joc que s’ha explicat anteriorment, només varia el tipus de figura que s’ha 
de buscar. En una versió s’han de trobar els lloros orientats en la mateixa direcció que el que 
està a dins del rectangle (Figura 43).  
 
 
  Figura 43. Exercici "Trobar el lloro del rectangle". 
 
En l’altra versió s’han de trobar els ratpenats orientats en la mateixa direcció que el que està a 
dins del rectangle (Figura 44).  
 
 
  Figura 44. Exercici "Trobar el ratpenat del rectangle". 
 
Habilitats treballades:  
o Atenció selectiva  Seleccionar informació rellevant (figures en la direcció 
d’interès) d’entre diverses possibilitats (figures en la direcció contrària). 
o Atenció sostinguda  Mantenir atenció fins finalitzar la tasca. 
o Discriminació visual  Apreciar les diferencies entre les figures que apareixen 
a la pantalla. 
o Habilitats espacials  Diferenciar la posició relativa (dreta-esquerra) de les 
figures respecte a un mateix. 
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 Trobar el dibuix igual  
Instruccions: Trobar les figures que són iguals a la que està a dins del rectangle. En el cas de 
l’exemple que es mostra a la figura 45, trobar tots els dinosaures de color verd clar. Si es clica 
un dinosaure correcte, apareixerà un cercle verd al voltant d’aquest, per altra banda, si es clica 
un dinosaure incorrecte, apareixerà una creu vermella a sobre d’ell. En el cas de voler reiniciar 
el joc, clicar la bandera verda que apareix a la part superior dreta de la pantalla i, tant els 
cercles com les creus, desapareixeran.  
 
 
  Figura 45. Exercici "Trobar el dinosaure del rectangle". 
 
Variacions del joc: S’han creat dues versions més d’aquest joc. La funció a realitzar és la 
mateixa que en el joc que s’ha explicat anteriorment, només varia el tipus de figura que s’ha 
de buscar. En una versió s’han de clicar les papallones iguals a la del rectangle (Figura 46).  
 
 
  Figura 46. Exercici "Trobar la papallona del rectangle". 
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En l’altra versió s’han de trobar els peixos iguals al del rectangle (Figura 47).  
 
 
  Figura 16. Exercici "Trobar el peix del rectangle”. 
 
Habilitats treballades:  
o Atenció selectiva  Seleccionar informació rellevant (figures iguals a la de dins 
del rectangle) d’entre diverses possibilitats (figures diferents a la de dins del 
rectangle). 
o Atenció sostinguda  Mantenir atenció fins finalitzar la tasca. 
o Discriminació visual  Apreciar les diferencies entre les figures que apareixen 
a la pantalla. 
 
 Trobar la figura igual 
Instruccions: Trobar les figures que siguin iguals a la figura que està a dins del rectangle negre. 
Al clicar una figura correcta, aquesta canviarà de color negre a verd, per altra banda, si es clica 
una figura incorrecta, canviarà de color negre a vermell (Figura 48). En el cas de voler reiniciar 
el joc, clicar la bandera verda que apareix a la part superior dreta de la pantalla i totes les 
figures tornaran a ser de color negre.   
 
 
  Figura 17. Exercici "Trobar la figura del rectangle 1". 
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Variacions del joc: S’han creat dues versions d’aquest joc, la funció a realitzar és la mateixa que 
s’ha explicat en el joc anterior. La diferència es troba en el tipus de figura que s’ha de buscar 
(Figura 49) (Figura 50).  
 
 
  Figura 18. Exercici "Trobar la figura del rectangle 2". 
 
 
 
  Figura 19. Exercici "Trobar la figura del rectangle 3". 
 
Habilitats treballades: 
o Atenció selectiva  Seleccionar informació rellevant (figures iguals a la figura 
que està a dins del rectangle) d’entre diverses possibilitats (figures diferents a 
la que està a dins del rectangle). 
o Atenció sostinguda  Mantenir atenció fins finalitzar la tasca. 
o Discriminació visual  Apreciar les diferencies entre les figures que apareixen 
a la pantalla. 
o Habilitats espacials  Diferenciar la posició relativa (dreta-esquerra-amunt-
avall) de les figures respecte a un mateix. 
 
 Trobar la lletra igual 
Instruccions: Trobar les lletres que siguin iguals a la que està a dins del requadre, en el cas de 
l’exemple que es mostra a la figura 51, trobar la lletra “B”. Si es clica la lletra correcte, aquesta 
canviarà de color, per altra banda, si es clica una lletra incorrecta, la lletra clicada 
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s’esborronarà. Si es torna a clicar sobre una lletra esborronada, desapareixerà. En el cas de 
voler reiniciar el joc, clicar la bandera verda que apareix a la part superior dreta de la pantalla i 
totes les lletres tornaran a l’estat inicial.   
 
 
  Figura 51. Exercici "Trobar totes les "B"". 
 
Variacions del joc: S’han creat dues versions més d’aquest joc. La funció a realitzar és la 
mateixa que la explicada en l’exercici anterior, la diferència està en la lletra que s’ha de buscar. 
En una versió s’han de trobar totes les lletres “E” (Figura 52). 
 
 
  Figura 52. Exercici "Trobar totes les "E"". 
 
En l’altra versió s’han de trobar totes les lletres “Z” (Figura 53). 
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   Figura 53. Exercici "Trobar totes les "Z"". 
 
Habilitats treballades: 
o Atenció selectiva  Seleccionar informació rellevant (figures iguals a la figura 
que està a dins del rectangles) d’entre diverses possibilitats (figures diferents a 
la que està a dins del rectangle). 
o Atenció sostinguda  Mantenir atenció fins finalitzar la tasca. 
o Discriminació visual  Apreciar les diferencies entre les figures que apareixen 
a la pantalla. 
 
 Trobar el número igual 
Instruccions: Trobar els números que siguin iguals al que està a dins del requadre, en el cas de 
l’exemple que es mostra a la figura 54, trobar el número “4”. Si es clica el número correcte, 
aquest canviarà de color, per altra banda, si es clica un número incorrecte, el número clicat 
s’esborronarà. Si es torna a clicar sobre un número esborronat, desapareixerà. En el cas de 
voler reiniciar el joc, clicar la bandera verda que apareix a la part superior dreta de la pantalla i 
tots els números tornaran a l’estat inicial.   
 
 
  Figura 54. Exercici "Trobar tots els "4"". 
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Variacions del joc: S’han creat dues versions més d’aquest joc. La funció a realitzar és la 
mateixa que la explicada en l’exercici anterior, la diferencia està en el número que s’ha de 
buscar. En una versió s’han de trobar els números “5” (Figura 55). 
 
 
  Figura 55. Exercici "Trobar tots els "5"". 
 
En l’altra versió s’han de trobar els números “7” (Figura 56). 
 
 
  Figura 56. Exercici "Trobar tots els "7"". 
 
Habilitats treballades: 
o Atenció selectiva  Seleccionar informació rellevant (números iguals al 
número que està a dins del rectangles) d’entre diverses possibilitats (números 
diferents al que està a dins del rectangle). 
o Atenció sostinguda  Mantenir atenció fins finalitzar la tasca. 
o Discriminació visual  Apreciar les diferencies entre els números que 
apareixen a la pantalla. 
 
 Trobar el número erroni 
Instruccions: Trobar els números que estan invertits. En el cas de l’exemple que es mostra a la 
figura 57, clicar aquells números “3” que estiguin invertits. En el cas de clicar un que està girat, 
aquest canviarà de color, per alta banda, si es clica un “3” que no està girat, aquest 
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s’esborronarà. En el cas de voler reiniciar el joc, clicar la bandera verda que apareix a la part 
superior dreta de la pantalla i tots els números tornaran a l’estat inicial.   
 
 
  Figura 57. Exercici "Trobar els "3" invertits". 
 
Variacions del joc: S’ha creat una altra versió d’aquest joc en la qual, l’objectiu es trobar tots 
els números “6” que estan invertits (Figura 58). 
  
 
Figura 58. Exercici “Trobar els “6” invertits”. 
 
Habilitats treballades: 
o Atenció selectiva  Seleccionar informació rellevant (números invertits) 
d’entre diverses possibilitats (números correctes). 
o Atenció sostinguda  Mantenir atenció fins finalitzar la tasca. 
o Discriminació visual  Apreciar les diferencies entre els números que 
apareixen a la pantalla. 
o Habilitats espacials  Diferenciar la posició relativa (dreta-esquerra-amunt-
avall) dels números respecte a un mateix. 
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7. CONCLUSIONS  
 
1. S’ha definit les habilitats de percepció, atenció i memòria visuals, des de 
l’aproximació de la psicologia cognitiva, emfasitzant en l’avaluació del 
processament de la informació visual en el camp de l’optometria (habilitats 
espacials, anàlisi visual i integració viso-motora). També s’ha descrit els factors 
intrínsecs i extrínsecs que condicionen l’atenció, i els mecanismes que regeixen els 
processos d’atenció i memòria.  
 
2. La literatura sobre el tema assenyala que les habilitats viso-perceptives no poden 
considerar-se factors predictors primaris de l’habilitat lectora però sí que poden 
considerar-se’n un correlat. L’atenció visual espacial en l’etapa pre-escolar podria 
ser un predictor de l’adquisició de la lectura en l’etapa escolar, i la integració viso-
motora és el que prediu millor la qualitat de l’escriptura, altres factors implicats 
són la percepció visual i la coordinació motriu. 
 
3. Tot i que l’estructura del sistema educatiu català permet que els centres exerceixin 
l’autonomia pedagògica, els decrets d’ordenació dels ensenyaments d’educació 
infantil i educació primària dictats per la Generalitat de Catalunya són el marc de 
referència per saber les capacitats i competències que han de desenvolupar els 
nens i nenes, en funció dels objectius i dels continguts de cada cicle educatiu i les 
àrees de coneixement (p.e. habilitats matemàtiques, comunicació i expressió oral i 
escrita, competència digital). 
 
4. El procés d’aprenentatge de la lectoescriptura involucra els sistemes visual, 
auditiu, i motor: per llegir cal associar un grafema a un fonema i tenir l’aparell 
motor a punt per pronunciar la paraula, si es llegeix en veu alta. Per escriure, a 
més, hi intervenen la coordinació ull-mà i la motricitat fina. 
 
5. Prèviament a l’aprenentatge de la lectura i l’escriptura cal treballar habilitats de 
discriminació i memòria visual, control oculomotor, orientació direccional, 
coordinació viso-motora, discriminació i memòria auditiva, llenguatge, i 
consciència i discriminació fonològiques.  
 
6. Scratch compleix els requisits de ser un programa amb un llenguatge assequible 
per a programadors novells, versàtil, que proporciona una interfície amb imatges 
simples i bàsiques adients per a les edats dels nens i nenes, que permet treballar 
les habilitats de percepció, atenció i memòria visuals, i gratuït. 
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8. LIMITACIONS I PERSPECTIVES DE FUTUR 
La limitació més destacable de l’Scratch és que quan els arxius contenen ordres molt 
complexes (combinacions de música, imatges, accions) a vegades l’execució del programa pot 
no ser tan ràpida com seria desitjable, doncs els arxius són molt pesats. 
La idea del treball ha estat crear una bateria d’activitats, però el projecte queda obert per 
poder seguir millorant els jocs, crear-ne de nous i inclús treballar altres habilitats. També es 
pot contemplar la idea de crear jocs amb un altre llenguatge de programació més complex 
treballant conjuntament amb un profesional que tingui coneixements i experiència en el camp 
de la programació. 
Les variacions que s’han creat de cada joc, són a mode d’exemple, és a dir, es podrien crear 
variacions amb la lletra, número o figura en la que existís interés en treballar, així com afegir 
imatges més animades o allargar la duració de l’exercicis amb més activitats a realitzar.  
Finalment, es podria fer una prova pilot, per analitzar com és la relació real entre els nens i el 
programari (si entenen els jocs, si els agraden, si el nivell de dificultat és adient, si realment es 
poden considerar com d’utilitat per millorar les habilitats viso-perceptives, i d’atenció i 
memòria visuals, etc). 
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Un cop acabat aquest treball, vull agrair a la meva tutora i directora, Marta Lupón i Bas, per la 
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ANNEXOS 
ANNEX 1 – ENLLAÇOS DEL PROGRAMARI 
NOM DEL JOC ENLLAÇ 
Trobar seqüència “b-q” https://scratch.mit.edu/projects/108644810/  
Trobar seqüència “d-p” https://scratch.mit.edu/projects/108645827/  
Trobar seqüència “d-q” https://scratch.mit.edu/projects/108646362/  
Trobar el cavaller del rectangle i atenció 
al so 
https://scratch.mit.edu/projects/108646733/  
Trobar tots els “3” i atenció al so https://scratch.mit.edu/projects/108647933/  
Trobar totes les “R” i atenció al so https://scratch.mit.edu/projects/108647529/  
Seguir el laberint i atrapar el ratolí  https://scratch.mit.edu/projects/108648997/  
Seguir el laberint i atrapar el fantasma https://scratch.mit.edu/projects/108649425/  
Recordar el color del globus  https://scratch.mit.edu/projects/108686013/  
Recordar l’ordre de les figures https://scratch.mit.edu/projects/108686556/  
Recordar l’orientació de les fletxes https://scratch.mit.edu/projects/108686946/  
Recordar el número de pomes (2s) https://scratch.mit.edu/projects/108687503/  
Recordar el número de pomes (1s) https://scratch.mit.edu/projects/108687304/  
Recordar el número de pomes + plàtans i 
taronges (2s) 
https://scratch.mit.edu/projects/108687687/  
Recordar el número de pomes + plàtans i 
taronges (1s) 
https://scratch.mit.edu/projects/108687854/  
Seguir la pilota groga (1s) https://scratch.mit.edu/projects/108688227/  
Seguir la pilota groga (2s) https://scratch.mit.edu/projects/108688420/  
Seguir la pilota groga + pilota blava https://scratch.mit.edu/projects/108688652/  
Seguir la pilota groga + pilota blava i 
pilota lila 
https://scratch.mit.edu/projects/108688901/  
Seguir la pilota groga + pilota blava,  
pilota lila, pilota verda i pilota rosa 
https://scratch.mit.edu/projects/108689142/  
Seguir i clicar la pilota groga https://scratch.mit.edu/projects/108689509/  
Seguir i clicar la pilota groga + pilota 
blava 
https://scratch.mit.edu/projects/108689908/  
Seguir i clicar la pilota groga + pilota 
blava i pilota lila  
https://scratch.mit.edu/projects/108690207/  
Dir lletra que canvia a vermell (0.5s) https://scratch.mit.edu/projects/108701443/  
Dir lletra que canvia a vermell (1s) https://scratch.mit.edu/projects/108702040/  
Dir la lletra que canvia a vermell i atenció 
al so 
https://scratch.mit.edu/projects/108702268/  
Dir la lletra que canvia a vermell + verd i 
blau-lila (0.5s) 
https://scratch.mit.edu/projects/108702912/  
Dir la lletra que canvia a vermell + verd i 
blau-lila (1s) 
https://scratch.mit.edu/projects/108703277/  
Dir la lletra que canvia a vermell + verd i 
blau-lila. Atenció al so 
https://scratch.mit.edu/projects/108703524/  
Eliminar els rectangles blaus https://scratch.mit.edu/projects/108703964/  
Reconèixer la figura igual https://scratch.mit.edu/projects/108704646/  
Reconèixer les lletres https://scratch.mit.edu/projects/108704968/  
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Trobar el lloro del rectangle https://scratch.mit.edu/projects/108705421/  
Trobar el cavall del rectangle https://scratch.mit.edu/projects/108705245/  
Trobar el ratpenat del rectangle https://scratch.mit.edu/projects/108705607/  
Trobar el dinosaure del rectangle https://scratch.mit.edu/projects/108705787/  
Trobar la papallona del rectangle https://scratch.mit.edu/projects/108706026/  
Trobar el peix del rectangle https://scratch.mit.edu/projects/108706200/  
Trobar la figura del rectangle 1 https://scratch.mit.edu/projects/108707149/  
Trobar la figura del rectangle 2 https://scratch.mit.edu/projects/108707340/  
Trobar la figura del rectangle 3 https://scratch.mit.edu/projects/108707457/  
Trobar totes les “B” https://scratch.mit.edu/projects/108707615/  
Trobar totes les “E” https://scratch.mit.edu/projects/108708083/  
Trobar totes les “Z” https://scratch.mit.edu/projects/108708310/  
Trobar tots els “4” https://scratch.mit.edu/projects/108708515/  
Trobar tots els “5” https://scratch.mit.edu/projects/108708796/  
Trobar tots els “7” https://scratch.mit.edu/projects/108708943/  
Trobar els “3” invertits https://scratch.mit.edu/projects/108709104/  
Trobar els “6” invertits https://scratch.mit.edu/projects/108770467/  
Taula 3. Exercicis elaborats amb l’enllaç corresponent per anar al lloc web. 
 
